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n ciuda frigului de perioada celui de-al Doilea Pe parcursul celui de-al 

afară şi a certitudinii Război Mondial. Prezenţa doilea an de fiinţare în spaţiul 
că Xbox şi Gamecube simbolurilor naziste este carpato - danubiano - pontic 


aşadar cât se poate de justifi 
cată. în viziunea acuzatorilor 


vor pătrunde în Europa, lu 
mea PC gamerilor fierbe de 
nerăbdare să afle răspunsul la însă, RTCW are un mesaj sub- 
întrebarea "Care va fi jocul liminal de transmis, căci sa- 

anului?” 2001 a însemnat pen 
tru îndeletnicirea noastră coti 


am încercat să vă prezentăm 
în paginile PC Garnes toate 

demne de conside- 



apari 

raţie din această perioadă de 
vântul care face alegru experi- început de mileniu. Cei mai 

mente pe o fiinţă umană ne mulţumiţi par a fi strategii şi 

diană apariţia unei sumedenii aminteşte de iaptele adevăra- funii de acţiune, care au avut 

de jocuri, dintre care unele ţilor nazişti, un ofiţer surprins parte de sute de pagini dedi- 

ne-au ţinut la calculator până "pozând" mândru lângă un cate genurilor preferate. Mai 

dimineaţa, multe altele ne-au drapel nazist, are o figură nedreptăţiţi s-au simţit RPG 


lăsat un gust amar şi senti¬ 
mentul unui "n-a fost să fie". 
Bune, rele, cum sunt, jocurile 


prea carismatică, iar mutanţii 
cine ştie cine-or fi! Este invo¬ 
cat un sentiment de frustrare 


iştii şi campionii sportului/Pe 
cât poate să pară de puţin ver¬ 
osimil, vă asigur că nu a fost o 


rămân pasiunea noastră şi în faţa unui inamic care, în alegere intenţionată. Proble- 

‘ să nu dezlănţuie fond, nu are o identitate clară. ma este că piaţa jocurilor îşi 



nu 

adevărate uragane de satisfa¬ 
cţie sau iritare. Deci, cin' să 
fie, cin’ să fie? Max Payne sau 
Undving? Commandos 2 sau 
Black&White? Anachronox 
sau Escape Prom Monkey 
Island? 


Rii dacă tot e vorba de o nouă urmează ritmurile ci, care nu 


modă, (vezi "dosarul" World 
War 3), atunci trebuie să 




remarc 


vânători a Roşului, prin jocuri 
ca Project LG.L sau Com- 


au nimic a face cu dorinţele 
redactorilor. Se poate întâm¬ 
pla ca într-o lună să apară 
patru sau cinci shootere şi nici 
un RPG, iar în luna următoare 


mand & Conquer. Ce să mai să se inverseze rolurile. Desi- 

O problemă spinoasă (cei vorbim de flagrantul exemplu gur că vom face în continuare 

al lui Tropico simulatorul de teste la toate jocurile nou 


puţin pentru unii occidentali) 
o ridică Return to Castle W f ol- 


(horribile dicta) dictator, care 


fenstein, pe seama căruia s-a ne aminteşte, chiar dacă indi- 

stârnit de câteva luni o dispu- rect, de o perioadă cam 

neagră a noastră ca "estici" de 

dinainte de decembrie 89. 


tă în toată regula referitoare la 
folosirea simbolurilor naziste/ 

După cum ştiţi, în Germania De, aşa-i cu noi, românii: 
apariţia jocului a fost posibilă RTCW ne aduce aminte, la 
doar prin eliminarea anumi¬ 
tor simboluri răscolitoare (ve- 


apărute şi vă vom semnala, 
sperăm noi primii viitoarele 
apariţii interesante. însă poate 
cea mai interesantă noutate 
este iniţiativa grupului nostru 
editorial de a produce sub 
licenţă jocurile cele mai rulate 
în Internet cafe-urile din 


zi crucea gamată). Ca o coinci- totuşi nu ne bâţâim în stil 
denţă, Medal of Honor Allied înainte-înapoi la vederea sau 


rândul său, de o altă perioadă, 
tot "roz" a istoriei noastre şi România şi vânzarea lor la un 

preţ accesibil. Una din firmele 
grupului a încheiat deja 


Assault, unul din cele mai jucarea lui. Rină se vor rezol- contracte în această direcţie, 

va problemele vestice, salu- pentru o perioadă de trei ani. 

Din ianuarie, deci, gamerii 
vor avea parte de surprize 

moaşa svastica. Iar Comman- Harm's Way, realizat de bravii plăcute. Hang on! Cum prez 

dos 1-2 şi Hidden and Dange 
rous opun direct jucătorul 


aşteptate jocuri PC, flirtează şi 
el cu tematica nazistă. Un 
screenshot lasă să se vadă fai- 


tăm apariţia primului shooter 
românesc, Secret Service - In 


băieţi de la l I X Labs. 

Confruntări într-o ţară 


enta ediţie este ultima apariţie 
a revistei noastre în acest an, 


forţelor Axei. Totuşi, aceste jo- arabă, în America... subiectul redacţia PC Games vă dă 


curi sunt parcă despărţite de 
galaxii întregi. Contrar lui 
Wolfenstein, intr-adevăr, pro¬ 
ducătorii titlurilor mai sus men¬ 
ţionate se servesc de aceste într- 


este cât se poate de "hot"! 
Dacă ne amintim şi Cabela's 
4x4 Off-road Adventure, 


narea îndrăznim 


succes 


să sperăm 
Made in 


întâlnire, ca de obicei, în a 

£ 

treia miercuri a lunii (ianua¬ 
rie) şi vă doreşte tuturor cu 
ocazia Crăciunului şi Anului 


simboluri pentru a fi cât mai Romania" peste amărâtele 
aproape de un realism istoric, noastre graniţe. 


Nou, Sărbători Fericite 
La Mulţi ani! 


CIPRIAN COROIANU 


Gamts decembrie 2001 
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Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 



Epopeile online: mijloace 
de redresare economică? 


Toată lumea vorbeşte despre ele. în scurt 
timp au cucerit primele locuri pe listele de 
vânzare ale jocurilor. Este vorba de aşa 
numitele Massive Multiplayer Online Role 
Playing Game, sau MMORPG. în spatele 
acestei denumiri atât de complicate şi 
ciudate, se află de fapt un concept cât se 
poate de simplu. Se pun laolaltă un RPG, 
nişte jucători pasionaţi şi o reţea Internet 
Acest amalgam constituie bazele. Story-ul 
jocului se va construi din acpunile acestei 
comunităţi de jucători. Producătorii nu 
trebuie să-şi bată prea mult capul cu firul 
epic, deoarece oricine intră pe tărâmul 
jocului îşi lasă in urmă " amprentele m şi 
astfel povestirea se ţese singură. Recent 
a apărut unul dintre cele mal aşteptate 
Jocuri: Darie Aga of Cameiot Jocul s-a 
inspirat din legendele apuse, unde roluri 
le principale erau ocupate de cavaleri, 
vrăjitori şi dragonI cu un deosebit apetit 
pentru prinţese. Cam aşa începe şl tot aşa 
se termină firul povestirii. Ceea ce nu¬ 
mesc producătorii firul epic, e mai degra¬ 
bă o simplă prezentare a jocului . Fiecare 
jucător are posibilitatea să-şi formeze 
propriul caracter pate deveni un cavaler 
fără scrupule sau un pirat onorabil, poate 
să dobândească faimă şi renume sau, 
dimpotrivă, poate să stea în umbră. încă 
din primele două săptămâni de la apariţie 
magazinele au epuizat stocurile existente. 
Au fost vândute toate cele 100.000 de 
exemplare, o parte infimă inclusiv pe 
meleagurile nostre. Recent s-a anunţat un 
nou MMORPG inspirat din operele lui 
Jules Veme: Lost Continents De la data 
anunţării, jocul a urcat in topul listelor de 
aşteptare. Se pare căeo afacere rentabi¬ 
lă. Jocurile de acest gen nu sunt exagerat 
de scumpe, mai ales pentru cei dotap cu 
un buget occidental. Dar ca să te pop 
aventura in aceste lumi fantastice trebuie 
să plăteşti o taxă lunară. Şi dacă aceasta 
ar fi de numai un dolar -ştim că e mai mult 
- înmulţit cu 100.000, dă o sumă 
frumuşică în fiecare lună... 



MICROSOFT XBOX 



* 

In cadrul unui party restrâns care s-a îinut 
Ia Cannes, Microsoft a prezentat celor 1000 
de oaspeţi, dintre care mulţi producători, mai 
mult de 40 titluri pentru consola High-Tech 
Xbox. Tema de discuţie numărul 1 nu au rost 
însă jocurile şi nici anunţarea datei de apari¬ 
ţie exactă, ci mult mai mult a interesat preţul 
destăinuit al concurenţilor PlayStation2: 
arogantul preţ de 479 Euro. Asta face să sară 
in aer toate speculaţiile şi aluziile care s-au 
dezvoltat în compartimentul din faţă. Căci 
împreună cu un joc şi cu un Gamepad, se 
ajunge repede la suma de peste 500 USD. La 
fel pe Coasta de Azur: Peter Molyneux, a pre- 
zentat RPG-ul Project Ego exclusiv pentru 
Xbox. în timp ce în SUA, în aceste zile au 
ajuns deja pe mesele magazinelor primele 
cutii, europenii pot să-şi aducă Xbox-urile 
abia în primăvara următoare: nimeni nu are 
dreptul să plece cu mâinile goale: 1,5 rţiilioa- 
ne bucăţi aşează Microsoft în primele trei 
luni pe rafturile comercianţilor din 16 ţări 
europene. 



LUCRU ROTUND S-a sărbătorit în casa cu încăperi 
rotunde, care aparţine lui Pierre Cardin. 


Date 

Startul vânzărilor în SUA: 15 noiembrie 2001 
Startul vânzărilor în Europa: 14 martie 2002 

Preţ: 479 Euro (cca. 450 USD) 

Preţul jocurilor 69 Euro (cca. 61 USD) 

Controler 40 Euro (cca. 36 USD) 

DVD-Piayback-KJt cu telecomandă: 50 Euro (cca. 45 USD) 

în afară de acestea, se pot obţine separat cârduri, cablu de legătură si adaptor 
(şi de asemenea pentru reproducerea DolbyDigitaJ). 

















































































Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 



IKARION 

SPERANŢE PENTRU ARMAUON 


Demonworld 1 şi 2, Hattrkk! VVins, Zeppe¬ 
lin, Mad News, toate sunt hit-uri mai mult sau 
mau puţin reuşite ale producătorului Ikarion. 
Acesta se atlă într-o situaţie financiara delicată şi 
probabil va fi declarat în stare de faliment. 
Firma discută cu mai mulţi investitori, pentru a 
reuşi să-şi păstreze sediul, locurile de muncă 
şi să-şi continue actualele proiecte. Speranţele 
firmei st* leagă de Armalion (în imagine), asemă¬ 
nător cu Baldur's Gate. Armalion se bazează 
pe principiile de joc ale lui Black Eye. 



După extraordinara punere în scenă 
a filmului realizat complet cu ajutorul 
calculatorului, Final Fantasy, compania 


gigant japoneză SquareSolt va produce 
propriul RPG. în România filmul rulează 
încă la cinematografele din întreaga ţară. 


ELECTRONIC ARTS 


DISPUTĂ PENTRU 



A durat ceva vreme până ce Electronic 
Arts a aflat că mai mulţi fani au început să 
lucreze un remake la cunoscuta serie RPG 
Ultima şi Bard s Tale. EA consideră acest 
lucru o surpriză neplăcută şi atenţionează 
că, în ambele cazuri, nu a acordat nimănui 
vreo licenţă pentru o continuare a seriei. Cei 
care lucrează la remake au spus ca nimeni nu 

PC Games decembrie 2001 


ULTIMA 




a reacţionat in vreun fel la mail-urile trimise 
de ei. EA trebuie să demonstreze că nimeni 
nu are voie să folosească numele Ultima 
pentru a realiza continuarea seriei. Realiza¬ 
torul Ultima, Richard Garriott ("Lord 
British") şi-a dat acordul, dar acest lucru 
nu afectează cu nimic poziţia celor de la EA. 



A c t u a I i t ă ţ i 


Play Station 3? 

Ken Kutaragi , preşedinte al SCE (Sony 
Computer Entertainment), intr-un inter¬ 
viu recent acordat ziarului financiar 
japonez Nihon Keizai Shimbun, a decla¬ 
rat că următoarea consolă Sony, la P$3, 
nu va fi numai o platformă de joc . Sony 
vrea să lărgească capacitatea conso¬ 
lelor, depăşind graniţa jocurilor video 
pentru a mări numărul utilizatorilor. 
Din păcate, nu au fost făcute publice 
informaţii ulterioare... 


Anunţat BloodRayne 

Majesco a anunţat producerea unui nou 
joc multl-piatformă numit BloodRayne. 
Prevăzut pentru Playstation 2, GameCu- 
be, Xbox şi PC, jocul va apărea la finele 
lui 2002. Descris ca m retro vampire 
action title m , jocul va avea ca prota¬ 
gonist o agentă specială foarte sexy, 
dotată cu puteri supranaturale , care se 
numeşte BloodRayne. Antrenată de 
guvern pentru a vâna forţele răului, 
BloodRayne va trebui să înfrunte o arma¬ 
tă de creaturi oripilante intr-un scenariu 
ante-nazist. Repertoriul său va conţine 
mişcări acrobatice, vedere nocturnă 
şi slow motion. In afară de acestea, 
prin nutrirea cu sângele altor creaturi, 
BloodRayne va dobândi forţe proaspete 
şi avea o stare de Invincibilitate care-l va 
face toate loviturile mortale. 


Id Software 

Celebra echipă pregăteşte de Crăciun 
pentru fanii genului FPS trei pachete 
de jocuri deosebite. Pachetele Quake III, 
Uttimate Quake şi Doom conţin pe lângă 
jocurile arhicunoscute şi numeroase 
surprize. Preţul tor nu a fost comunicat 
incă. 


top io 
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Actualităţi 


I 


Topiri cititorilor 

PC Games 

Pentru a fi la curent cu ceea ce se joacă, lună 
de lună aflăm ce se vede pe monitoarele 
cititorilor PC Games. 




lina Mi 

2 


HALF-LIFE: COUNTER-STRIKE 

fCounterStnke.net/Vivendi Universal) 

RELOAD... Au voie să facă toţi fanii 
Counter-Strike. Chiar şt cei colerici. 
Chiar şi cei care trişează. Chiar şl 
fricoşii. Şi acestea spre regretul 
tuturor jucătorilor cu sânge... 


2 


NOU 

ImMi 


C 0 MMAND 0 S 2 : MEN OF COURAGE 

(Pyfo Studios/f idos Interactive) 

AR TREBUI SĂ NEUTRAUZAJ1 
soldaţii Inamici sunt acolo unde nu 
vă vede nimeni: prin colţuri. 


3 



jrM 

i 


DIABLO 2: LORD OF DESTRUCTION 

(Bliuard/Vivendi Universal) 

SUPRAÎNCĂRCAREA este Inventa- 

rul fiecărui jucător care bea întreg 
elixirul perseverenţei. Spor la kiJIerit! 


4 



Ura Mă 

3 


OPERADON FLASHPOINT 

(Boftemia Inleractwe/Codemasters) 

TREBUIE SĂ ÎNCĂRCAŢI totdeau¬ 
na atunci când încărcătorul este ţol. 
Asa spun cătanele cu experienţă. 





lira Nulă 


WIGGLES 

(SfK/lnnomcs/tnfogrames) 

APROVIZIONARE CU PĂLĂRII Ren 

tru fiecare meserie, Wiggles au altă 
caschetă pe cap. Asta da, modă! 





uaMA 


AOUANOX 

(Massive Devei opment/F i sht a nk Interactive) 

NU TREBUIE SĂ VĂ fNROLAP IN 
MARINĂ pentru a juca Aquanox. 
Pan ea de comerţ a predecesorilor 
jocului străluceşte prin absenţă. 


7 





lira Mi 

4 


mm TOURNAMENT 

(Epic/infogrames) 

ÎNCĂRCAT este acela care primeşte 
Redeemer direct în freza. Puţin 
înainte de Godlike*Frag. 







lira Mi 

5 


lALDM'S GATE 2: SHADOWS OF AN 

{Biowre/Virgin Interactive) 

APROVIZIONAREA este depăşită de 
situaţie. Nu există m BakJur's Gate nîd un | 
minister al muicii şl protecţiei sociale? 





lira Mi 

7 


AGE OF EMPWES 2 

(tnsemble Studîos/Microsoft) 

RULADE proaspete văd cavalerii 
în faţa ochilor, înainte de a {porni 
ta luptă. 


mm 


10 



In Mi 

8 


BLACK S WHITE 

(Lionhead Studtos/Efectronic Arts) 

DINŢOŞU S*au primit reclamaţii că 
nu există animale de genul castorilor I 
în Black & White. 
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Ştiri I Zvonuri I Anunţuri 


PANDEMIC+3DO 

Army Mere RTS 



Universul soldaţilor verzi, Armi Men, vrea 
să acopere şi genul strategiei în timp 
real. Dezvoltat de Pandemic şi numit Army 
Men: RTS, acest joc ar trebui sa apară în 
trimestrul I al lui 2002. Vor fi menţinute 
caracteristicile tipice genului, prin urmare va 
trebui să existe un echilibru între gestionarea 

A 

resurselor şi lupte. Intre caracteristici amintim: 

- construirea clădirilor, gestionarea resur¬ 
selor şi bătălii; 

- dezvoltat de producătorii lui Dark Reign 2 


şi Battlezone; 

- ambient de joc 3D, cu zoom; 

- interfaţă simplă şi intuiti\ă, tutorial com¬ 
plet; 

- producere de arme, trupe şi vehicule 
speciale; 

- modalităţi de joc: Campanie, Mari Bătălii 
şi Multiplayer; 

- până la opt jucători in multiplayer, reţea 
locală sau Internet. 


RAVEN 

SoFllşiîn 

multiplayer 

A 

In afara campaniei normale singleplayer 
şi un editor de misiuni, Soldier of Fortune II: 
Double Helix va avea şi modurile multi¬ 
player "Free for AH" şi "Team Deathmatch". 
Pe lângă acestea, multiplaver-ul va conta 
pe cca. o sută de combinaţii între modele 
şi "skins". 





ELECTRONIC ARTS 

MAJESTIC şi pe CD 



ThriUer-ul on-line Majestic, pornit cu am¬ 
biţii mari, se vinde acum şi pe CD, la 
preţul de 40 USD. Rână acum, jocul de tip 
detectiv s-a putut juca greoi pe Internet, 
lucru mai puţin obişnuit pentru cei de la 
Electronic Arts. Pentru a face ca jocul 
să aducă profit, în octombrie au fost disponi- 
bilizate 250 persoane de la Online-E.Axom. 
Scad astfel şansele ca acest joc să aibă succes 
şi să fie profitabil şi în Europa. 
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Ştiri I Produse 


Hardware ) 


HARDWARE 

Banda de testare 

Logitech Cordless 
Desktop Optical 

Pentru 118 USD primeşti de fa Logitech o 
combinape frumuşică de tastatură şi 
mouse, care se descurcă complet fără 
cabluri. Mouse-ul gri cu cinci taste dispu¬ 
ne de o rotită şi se poate recomanda chiar 
şi pentru shooterele dinamice. Tastatura a 
ost optimizată pentru funcponarea prin 
undele radio. Deosebit de practică fa 
aceasta este rotiţa de scroll din partea 
stângă şi nenumăratele taste suplimen¬ 
tare . Unitatea radio poate fi conectată 
atât prin USB cât şi prin PS/2. 


PUNCTAJ: 9,1 



Natpaqxom T-Paq VIO 


Websiteul www.natpaq.com ne oferă 
spre vânzare un rucsac de LAN Party-uri 

foarte practic 
numit T-Paq 
vl.O. In acesta 
puteţi transpor¬ 
ta uşor un 
Tower PC şi în 
buzunarele la¬ 
terale şi inte¬ 
rioare tasta¬ 
tura, mouse-ul, 
joystick şi gamepad. Perna detaşabilă 
pentru spate o puteţi folosi pentru a vă 
aşeza pe ea. Mulţumită celor două role şi 
unui mâner, T-Paq participă fără probleme 
şi la călătorii lungi. Geanta e bine prelu¬ 
crată, robustă şi costă 110 USD r inclusiv 
transportul. 



PUNCTAJ: 8. 




PC Games vă ajută 

Dacă aveţi o problemă specială t care încă 
nu a fost soluţionată în revista noastră, 
trimiteţi ne pur şl simplu un email sau 
o scrisoare 1a adresele: 

Q CHames@rdsQr.ro 

sau 

Pam Grup SRL 

str. Simfon Bâmuţlu nr. 30, bl. PB 9, ap. 3, 
3700, Oradea, 


RADEON 7000 ŞI 7200 

Răci grafice pentru 

începători 

1 )upă Rad eon 73CK) şi 85(X ! Ati scoate pe piaţa 
şi două plăci grafice la preturi mai joase. Radeon 
7200 se bazează pe vechiul chip Radeon şi dispu¬ 
ne de 64 MByte SDR SDRAM. Cu ieşire 1V, placa 
costă 110 USD. Radeon 7000 e o versiune Radeon 
VE trecută printr-o cură de slăbire, dispunând de 
o banda a memoriei de doar 64 biţi cu care acce¬ 
sează cei 32 MB DDR SDRAM. Dincolo de asta 
mai dispune şi de o ieşire TV, pe care o puteţi 
utiliza ca ieşire separată (Dual Display). Radeon 
7000 nu suportă Hardware T&L, dar cu cei 
90 USD cât costă e destul de ieftină. 


* 32 


/II 


* Ir * 


prl 


I» ******* 


RADEOANE NOI 
Ati se ambiţionează 
şi prezintă plăcile 
de începători Radeon 
7000 şi 7200. 



GEFORCE3 TiTANIUM 200/500 SAITEK OPTICAL MOUSE PRO 


Elsa ne aşteaptă 
cu plăci grafice noi 


încă din octombrie se găsesc mai multe 
plăci grafice noi de la Elsa. Gladiac 516TV Out 
foloseşte urmaşul chipului grafic GeForce2 Pro, 
GeForce2 Ti şi costa între 175 şi 200 USD. Frec¬ 
venţa de tact a chipului grafic se situează la 250 
MHz, cea a memoriei la 200 MHz (DDR). Ceva 
mai rapidă e 721 'V Out, care utilizează chipul 
GeForce3 Ti 200. Chipul lucrează cu o frecvenţă 
de tact de 175 MHz, iar memoria plăcii grafice 
cu 200 M! iz (DDR) care se accesează printr-un 
bus de date de 128 biţi. Gladiac 721TV Out va 
costa între 285 şi 3 i 0 USD. Versiunea High-End 
cu chipul GeForce3 Ti 500 se numeşte Gladiac 
921 şi înlocuieşte Gladiac 920. Aceasta costă 
in jur de 440 USD. 



ATACUL GEFORCE3 
Şi Elsa scoate două 
plăci grafice cu noul 
chip GeForce3. 


PLĂCI GRAFICE GEFORCE3 


Şi mai multe plăci 
GeForce3 


Asus scoate in luna aceasta pe piaţă noi plăci 
grafice, care se bazează pe chipul GeForce3 Ti 500. 
V800 T5 Pure costă 400 USD şi, la fel ca V8200 T5 
Deluxe, e înarmată cu 64 MByte DDR SDARM. 
Oeluxe dispune şi de o intrare şi o ieşire TV supli i- 
mentară, ochelari de Shooter 3D şi costă cu 35 
USD mai mult. SparkJe scoate de asemenea plăci 
grafice cu noile chipuri GeForceS, GeForce3 Ti500 
cu DVI Out şi ieşire TV o găsiţi 1a 418 USD, Ti 200 
cu aceleaşi dotări la 286 USD. 


Mouse-ul albastru 



NU-I GRIUL CA ALBAS¬ 
TRUL Noul mouse 
al lui Saitek luminează 
şi pâlpâie în albastru. 


Mouse-ul USB de la 
Saitek dispune de trei 
taste precum şi de 
scroll. Diodele 
montate în mouse 
luminează în tim¬ 
pul utilizării cu o 
rază albastră şi în¬ 
cep să pâlpâie în¬ 
dată ce vă intră un 
e-mail proaspăt. 
Mouse-ul se 
găseşte la 30 USD 
la fel ca şi Touch 
Force Optical. Acesta 
dispune de 

acelaşi design şi de 
efecte Force-Feedback 
suplimentare. Jocuri ca 
Black&White, MDK 2, 
Haif-Life, Nocturne şi 
Un real ournament 


suportă deja tehnologia 
de vibraţii (la unele prin Patch). Mouse-ul 
costă 43 USD. 



DEBUTANŢI Şi de la Asus şi Sparkte vin plăci grafice 

bazate pe noile chipuri GeForce3. 


IO 
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AMD ATHLON XP 

în sfârşit: a sosit 
urmaşul Athlonului 

La noile procesoare Athlon XP cu core Palo- 
mino, AMD introduce un nou procedeu de 
numire. Viteza chipurilor nu se mai indică în 
a de vâra ta frecvenţă de tact, ci într-o valoare de 
MHz, pe care î-ar avea un procesor la fel de 
rapid din vechea generaţie Athlon. "Athlon XP 
1.8004-" lucrează în realitate la 1.533 Ml iz, 
dar se presupune că ar fi la fel de rapid ca şi 

procesorul concu¬ 
rent al lui Intel la 
1.800 MHz. Proce¬ 
soarele XP există în 
versiunile 1.800+, 
1.700+ (în realitate: 
1.400 MHz) şi 1.500+ 
(în realitate: 1.333 
MHz); preţurile aces¬ 
tora sunt în funcţie 
de vânzător în jur 

de 329, 250, 206 
şi 175 USD. 



0 MUTARE INTELIGENTĂ? 
Noile procesoare Athlon XP 
nu mai sunt denumite după 
frecvenţele lor reale de tact. 


HERCULES XPS 510 

Cele patru puncte 
cardinale sunt dnci 


lână nu de mult, eram obişnuiţi ca Hercules 
să ne prezinte doar plăci video şi de sunet, iată că 
Guillemot scoate acum pe piaţă sub această mar¬ 
că noi sisteme de boxe: XPS 510 e un sistem 5.1 cu 
o putere totală de 60 Waţi (RMS). Din aceştia câte 
8 Waţi răsună din fiecare satelit, iar subwoofer-ut 
ne satisface cu 20 de Waţi. Pe lângă potenţiome- 
trul de volum dispune şi de un potenţiometru 
separat pentru başi. Cele şase boxe Ie găsiţi la un 

preţ de 88 USD. 



DIGITAL? X PS510e 


un sistem de 
boxe 5.1 fără 
decodor Dolby- 
Digital propriu. 


ANUBIS TYPHOON ACOUSTIC SIX 5+1 

Placa de sunet 5.1 


Firma Anubis scoate pe piaţa cu numele de 
Typhoon o nouă placă de sunet 5.1. Typhoon 
Acoustic Six 5+1 poate decoda sunete Dolby 
Digital şi le poate reda prin trei Line Out-uri pe un 
sistem de boxe analogic potrivit. Există şi o placă 
de slot suplimentară, cu mufe optice şi coaxiale 
digitale. Placa suportă A3D 1.0 precum şi i AX 1.0 
şi 2.0. Pentru Acoustic Six 5+1 trebuie să vă 
planificaţi bugetul cu o investiţie de 57 USD. 


Ştiri 


Produse 


MEMOREX WIRELESS 

Duet de mouse 
şi tastatură prin radio 

Memorex păşeşte pe piaţă cu primul său 
produs fără fir. Tastatura şi mouse-ul lucrează 
cu aşa numita tehnologie Radio Frequency". Ta¬ 
statura e dotată cu 16 taste suplimentare pentru 
Internet şi cu un suport de cauciuc pentru în¬ 
cheieturi, iar mouse-ul dispune de un senzor 
optic şi de un dockingstation pentru încărcare. 
Astfel acumulatoarele incluse în pachet pot fi 
reîncărcate regulat. Pachetul costă 61 ! USD. 


PUR Şt SIMPLU NOBIL Primele 
periferice ale lui Memorex au un aspect de lux. 


GAMES CULT-GUIDE 


Trucuri pentru jocuri 3D 


Doriţi să creaţi 
nivele şi personaje 
proprii pentru jo¬ 
cul dvs. preferat? 
Atuno merită să 
aruncaţi o privire 
asupra lui Games 
Cult-Guide de la 
Data Backer, Acesta 
nu cuprinde doar 
■■■■detali¬ 
ate pentru realiza¬ 
rea nivelelor şi 
skin-urilor perso¬ 
najelor proprii, ci 
şi multe intormaţii 


****** 




Games 

o l/l-u (|)| 


n - t 


* 


I*' 





MULTE CUNOŞTINŢE Tuning-ul 
la Black&White, Counter-Strike, 
Unreal Tournament & Co. va 
deveni ca o joacă de copil cu 
ajutorul lui Games Cult-Guide. 


pentru tuningul 

PC-uIui dvs. Dincolo de acestea vi se explică 
cum se editează codurile hexadedmale. Cartea e 
însoţită de un CD cu toate progr amele necesare. 



DOLBY DIGITAL Acoustic Six 5+1 
poate decoda sunetul Dolby Digital 
pentru a le reda pe boxe analogice. 

ItiMflt V 




Hardware 



HARDWARE 

Banda de testare 

Logitech ClickSmart 310 

ClickSmart 310 memorează în total 40 
de Imagini de formatul maxim 352x288 
pixeli. Dacă reduceţi rezoluţia la 
176x144 pixeli putep face chiar şi 160, 
sau attemativ o secvenţă video cu o du¬ 
rată de 15 secunde. Camera e ergono- 
mică şl prin cele două butoane plus 
declanşator e uşor de utilizat. Softul 
inclus în pachet face din CiickSmart 310 
un WabCam şi un aparat foto simplu 
de operat. Prep 88 USD . 


PUNCTAJ: 8, 


î 



Microsoft 

IntelliMouse ExpJorer 

Noua ediţie a popularului InteiiMouse 
Explorer de ta Microsoft e optimizată pentru 
mâini mai mid. Mouse-ul opt/c cu mufă USB 
dispune de cinci taste configurabile şi de o 

rotiţă cu rezistenţă mică . 
Senzoru/ optic al acestuia 
lucrează cu 400 dpi şi sca¬ 
nează suprafaţa de sub 
mouse de 6.000 ori pe 
secunda. Mouse-ul stă bine 
in mână, şi se livrează chiar 
şi cu un adaptor PS/2 
propriu, pentru cazul în 
care nu dispuneţi de porturi 
USB libere. Pentru cel 57 
USD faceţi o investiţie 
sigură şi bine fabricate. 



PUNCTAJ: 9. 




Kaspersky An 
Personal PRO 


Anti-VIrus 


Pe lângă funcţiile de scanare 
în background, pachetul ne oferă 
"Office Guard*, care ne protejează de 
Macrourile periculoase. n Inspectorul m 
poate reconstitui printr-un sistem iscusit 
de verificare modificările din fişiere 
sau sectorul de boot Pe lângă acestea, 
mai primiţi un *Script Checker \ 
Plug-In-uri pentru pachetul de Office al 
tui Microsoft şi update-uri zilnice ale ba¬ 
zei de date prin Inter¬ 
net. Pentru cca. 100 
USD, scumpul pachet 
ne oferă o protecţie 
sigură faţă de viruşi 
periculoşi cum ar fi 
” Ni mda "<&Co. 


PUNCIAI: 'l I 
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Actualităţi | Feedback 



urătorii tineri se simt 
discriminaţi când se 
tot bate monedă pe 
marginea violenţei prezente în 
anumite jocuri, când se susţine 
că imaginile violente şi brutale 
pot schimba comportamentul 
şi caracterul jucătorilor. Cei 
mari acţionează astfel pentru 
că văd în violenţă un pericol, 
proporţional de mare cu mări¬ 
mea timpului petrecut în faţa 
calculatorului, în compania 
unor jocuri cu scene violente. 
Cercetătorii şi pedagogii, deşi 
sunt sincer interesaţi în analiza 
fenomenului, rămân nişte ob¬ 
servatori externi lumii jocuri¬ 
lor. Tinerii se simt ca nişte ani¬ 
male studiate intr-un manej, în 
faţa marelui public. Acest sen¬ 
timent, poate exagerat, reiese 

Educaţie 

42% dintre cititori şi-ar 
lăsa copiii să joace 
Ego-Shootere, dacă 
scenariul ar fi adecvat 



şi tu 


98% dintre participanţii la 
discuţia asupra violenţei nu 
cred că violenţa virtuală 
generează ia rândul ei violenţă. 
Credem că este o părere dară. 
Totuşi, 37% dintre cititorii care 
ne-au scris, cred că cei care 
joacă un timp îndelungat doar 
jocuri brutale pot fi influenţaţi. 




şi nu ar îndemna în 
mod explicit ia violenţă. 
35% sunt de părere că 
generaţia tânără ştie ce 
trebuie să joace şi ce 
nu. 10% ar dori ca 
odraslele lor să fie 
supravegheate de 
un adult când joacă un 
Ego-Shooter. Iar 13% 
dintre cei care ne-au 
scris cred că jocurile 
brutale ar trebui să 
nu fie ia îndemâna 
copiilor. 


Legislatură 


54 procente sunt pentru recomandarea 
jocurilor pe vârste, la care să oblige 
comercianţii. 46% dintre cei chestionaţi 
nu sunt de acord cu aceste măsuri. 




Joc şi distracţie 

Ce senzaţii dă un Ego-Shooter? 
Doar 2% sunt de acord că un 
Ego-shooter înseamnă doar 
violenţă, 15% cred că luptele 
sunt importante, 19% se bucură 
de atmosferă, 30% de grafică, 
25% de scenariu, 5% de provo¬ 
cările lansate de un fundal 
istoric şi doar 4% de misterul 
prezent în astfel de jocuri. 
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Feedback 


I A c t u a 111 ă ţ I 


din răspunsurile celor mai ti¬ 
neri : vorbiţi mai puţin despre 
bătrâni şi mai mult despre ma¬ 
turitate! Şi răspunsul tinerilor 
este un drept la replică, dar 
ambele tabere trebuie asculta- 
te.Răspunsurile contradictorii 
au încercat să lămurească lu¬ 
crurile la întrebarea : avantaje¬ 
le tehnice şi realitatea din ce în 
ce mai accentuată prezentă în 
şocuri îi influenţează pe jucăto¬ 
ri, schimbă în vreun fel situaţ¬ 
ia? 71 % din cititori susţin că 
problema violenţei în jocuri, 
prin realismul creat cu ajutorul 
tehnologiei de ultimă oră, nu 
se schimbă. Putem trage o con¬ 
cluzie, privind reacţiile cititori¬ 
lor: nu se află în discuţie atât 
directa influenţă a violenţei 
virtuale asupra psihicului 


uman cât influenţa asupra per¬ 
cepţiei şi gusturilor jucătorilor. 

H. 

In timp ce sângele prezent în 
Ego-Shootere este văzut ca şi o 
componentă a efectelor grafice 
menite să şocheze, să creeze 
jucătorilor acea stare de "piele 
de găină ", alţii văd acest lucru 
ca pe un semnai pentru o com¬ 
petiţie între sportivi, iar alţii 
sunt extrem de critici la adresa 
sângelui prezent în exces şi de 
multe ori acolo unde nici nu 
este necesar. O altă opinie 
interesantă s-a desprins din în¬ 
trebarea : violenţa virtuală este 
o rezolvare adecvată a proble¬ 
melor tinerilor? Se poate învă¬ 
ţa ceva de aici? Sau sângele 
şi distracţia, în cadrul Ego- 
Shooterelor, pot coexista îm¬ 
preună? Opiniile sunt destul 


de apropiate şi se vede am¬ 
prenta personalităţii fiecăruia: 
când un Bgo-shooter devine 
respingător pentru jucători, 
datorită violenţei excesive, se 
poate constata că detaliile care 
dau realismul unui joc nu sunt 
atât de necesare când cel care 
joacă aleargă de-a lungul nive¬ 
lurilor, trăgând de zor. Se pune 
întrebarea, dacă amănuntele şi 
detaliile violente şi chiar bruta¬ 
le trebuie menţinute în jocuri 
cu orice preţ. Dar 48% dintre 
cititori declară că ar putea juca 
un Ego-Shooter fără violenţă. 

Este violenţa cu adevărat 
necesară? Fantezia umană nu 
are uneori limite. Iabu-urile 
abordate uneori în jocuri, chiar 
cu ajutorul violenţei, provin 
din realitatea vieţii noastre, 


unde au un sens şi un scop. 
Intr-o lume liberă, discuţiile 
adulţilor asupra gusturilor 
sunt libere, fiecare decide pen¬ 
tru el. în multe scrisori s-a 
indicat utilitatea creării unor 
spaţii special amenajate în 
cadrul magazinelor de jocuri, 
unde să nu aibă acces copiii, la 
fel ca în videotecile pentru 
adulţi. Aceste spaţii ar arăta 
copiilor că acolo există o lume 
a violenţei doar pentru cei 
mari. Desigur că rămâne pro¬ 
blema vânzării jocurilor vio¬ 
lente pe piaţa neagră, inclusiv 
copiilor. Ideea cititorilor noştri 
ar fi însă un semnal clar, 
atât pentru cei mici, cât şi 
pentru părinţii lor. 

REDACŢIA 


Cercetări îrvtr-un turn de fildeş 

in ochii a 65% dintre cititori, cercetătorii care au studiat fenomenul violenţei virtuale nu au 
avut mare succes, concluziile lor fiind străine de lumea jocurilor şi lipsite de sens practic, 
datorită faptului că fenomenul nu a fost cercetat din intdiior. Doar 1% cred că metodica şi 
argumentaţia cercetătorilor sunt convingătoare. 32% au încredere în anumite studii, dar 
acestea ar putea fi îmbunătăţite. Mai multă preocijpare în studierea fenomenului violenţei 
virtuale, cu rezultate concrete şi viabile, şi-ar dori 49% dintre cititori. 



înlocuitor 

Doar 2% cred că un 
Ego-Shooter ar putea fi 
cauza violenţelor reale. 

62% cred că un Ego-Shooter 
ar putea fi soluţia pentru 
refularea violenţelor reale. 
39% sunt de părere că auto¬ 
rii violenţelor reale din viaţa 
de zi cu zi s-ar putea inspira 
din lumea violenţei virtuale. 


Poate fi un Efto-Shooter o cauză a 



ofentet? 



Aţi juca un Ego-Shooter fără elemen¬ 
te de violentă? 



Credeţi că reducerea violenţei prin 
anumite elemente, cum ar fi sângele 
verde, folosirea roboplor in locui oame¬ 
nilor, are efect asupra jucabilităpi, fără 
să mai ofere aceeaşi satisfacţie? 



Credep căjocurile de calculator 
influenţează mai mult decât cărţile, 
filmele sau muzica? 



Prin elementele concrete din ce in ce 
mai realiste prezente în jocuri, 
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Reportaj I FUN Labs 




ste deja cunoscut 
parteneriatul dintre 
mBB firma românească de 
jocuri FUN Labs şi celebra 

a 

companie ActiVision. In baza 
acestui parteneriat, FUN 
Labs a produs şi lansat 
pe piaţă/ in primăvara anului 
2001 un excelent joc cu 
maşini de teren, numit 
Cabela's 4X4 Off-Road 
Adventure. Nu voi insista 
acum asupra acestui joc, o 
prezentare amănunţita a sa 
fiind făcută în PC Games 
3-4/2001. locul a avut multe 
idei inovatoare, grafică de 
calitate şi un feeling care 
te prindea destul de mult. 
Dar, faptul cel mai important, 
este primul joc la standard 
occidental produs integral 
în România şi distribuit de 
o companie de calibrul lui 
Acti vision. 

După lansare, echipa 
FUN Labs s-a întors la lucru, 
având un nou proiect. Din 
nou nu am reuşit să aflam 


ceva, dar, după 8 luni de 
muncă in tăcere, revista PC 
Games a luat parte la pre¬ 
zentarea primului shooter 
românesc. Sună bine, nu? 
Jocul este, cel puţin la prima 
vedere, foarte asemănător 
cu Project IGl, Operation 
Flashpoint sau Rainbow Six. 
Perspectiva este First person, 
numărul de arme şi echipa¬ 
mente este impresionant, 
având engine-ul clasic unui 
shooter. lucă torul se află în 
ipostaza unui agent secret 
american, trimis să rezolve 
diferite situaţii de criză. 
Misiunile sunt variate, 
acţiunea lor se desfăşoară 
într-o ţară arabă, în metroul 
din New York, pe un aero¬ 
port, într-o mare galerie de 
artă sau chiar la Casa Albă. 
Cu toate acestea, jocul nu 
face parte din genul jocurilor 
de acţiune în care trebuie 
trecut cu forţa de adversari, 
făcând uz. de zece arme. 
Personajul nu poate duce 


decât un pistol, o armă auto¬ 
mată sau shotgun, câteva 
grenade şi echipament de 
protecţie. Aici, jocul câştigă la 
realism, dar pierde la dina¬ 
mică, în cazul în care arma 
automată rămâne fără gloan¬ 
ţe, trebuie aruncată şi luată 
alta, cu câteva încărcătoare 
pline. Procedura aruncării 
armei şi ridicării uneia noi se 
aseamănă cu cea din Delta 


Force Land Warrior, dar se 

pierde timp, esenţial în cazul 
unui atac. Numărul armelor 
şi echipamentelor este 
impresionant, comparativ cu 
jocurile de acest gen. Sunt 
situaţii în care eliminarea 
unui inamic trebuie făcută 
în linişte, cu ajutorul unui 
cuţit, dar... surpriză: acesta 
lipseşte, fiind înlocuit, oare¬ 
cum, de o armă cu amortizor. 
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FUN Labs 




O altă alternativă ar fi sniper 
rifle, care, datorită lunetei şi 
preciziei, aduce toţi aşii în 
mâna jucătorului. Ca funcţio¬ 
nalitate, armele se aseamănă 
cu cele din Counter-Strike, 
fiind chiar mai bine realizate 
grafic, datorită numărului 
mare de poligoane folosite. 
Mai mult, armele au şi cătare, 
folosirea sa fiind reco¬ 
mandată. Armele trag prin 
anumite uşi şi pereţi ceea ce 
sporeşte realismul şi plăcerea 
de a juca toate nivelurile. 
Acţiunea se desfăşoară ziua şi 
noaptea, în diferite condiţii 
atmosferice. 

Designul nivelelor, gea¬ 
murile care se sparg, luminile 
reale, de diferite culori cu 
efect halo, faptul că se pot da 
ordine la camarazii şi la cei ce 
trebuie protejaţi sunt un 
mare plus al jocului, dove¬ 
dind pe deplin posibilităţile 


engine-ului. Mai mult, gre¬ 
nadele scot fum şi explodea¬ 
ză, aruncând schije, gloan¬ 
ţele au o traiectorie reală, 
la distanţe mari pierzând din 
viteza şi altitudin , în modul 
night vision i e aproape 
imposibil de tras cu arma 
datorită flash-ului ioarte 
puternic. FUN Labs a reuşit 
implementarea sistemului 
real de fizică, toate obiectele 
jocului supunându-se princi¬ 
piilor mecanicii. Astfel, per¬ 
sonajele răstoarnă scaune, 
deschid uşi, soldaţii inamici se 
rostogolesc pe scări, grenada 
aruncată în perete ricoşează, 
glonţul provoacă răni în func¬ 
ţie de viteza sa şi de locul în 
care loveşte ţinta etc. 

Nivelurile jocului sunt 
mari, destul de complicate, 
neliniare, luminate de becuri 
şi reflectoare, care se sparg 
când sunt lovite de glonţ. 



jucătorul devenind astfel mai 
greu de identificat, iar preci¬ 
zia de foc a inamicilor scade 
dacă agentul se află in um¬ 
bră... în camere, mobila poate 
fi răsturnată pentru a crea o 
pavăză împotriva gloanţelor, 
pereţii sunt realizaţi din ma¬ 
teriale diferite, cu proprietăţi 
fizice proprii care afectează 
traiectoria şi forţa de pene- 

A 

trare a gloanţelor. In tot jocul 
se remarcă o atenţie deose¬ 
bită pentru detaliu, existând 
chiar şi animaţii pentru buze¬ 
le şi sprâncenele personajelor 
întâlnite. Cu toate acestea, 
jocul are câteva minusuri, 
mai ales în ceea ce priveşte 
textura pereţilor (prea mono¬ 
tonă), inteligenţa artificială, 
iar sunetele lasă de dorit. 
Muzica este, totuşi, antre¬ 
nantă, Secret Service având 
suport audio pentru DirectX, 
Aureal 3D, EAX 2 si EAX 3. 
Uneori, şi engine-ui face une¬ 
le probleme, soldaţii trec prin 
ziduri, cad distorsionat pe 
scări de parcă li s-ar rupe 
tendoanele şi articulaţiile. 
Inteligenţa artificială nu a 
fost corect implementată, 
coechipierii şi cei ce trebuie 
protejaţi se blochează în tot 
felul de locuri şi refuză să se 
mişte, în majoritatea cazuri¬ 
lor singura soluţie fiind 
restartarea misiunii. In joc 
există peste 100 de caractere 
diferite, care apar în cele 16 
misiuni single player şi cele 
24 misiuni multiplayer. în re¬ 
ţea, jocul suportă protocoale 


LAN şi Internet, în modul 
Deathmatch, Cooperative 
sau Capture the Flag. Jocul 
are unele tendinţe de a semă¬ 
na cu Counter-Strike, atât 
datorită faptului că se poate 
folosi o singură armă auto¬ 
mată care, pentru a fi schim¬ 
bată trebuie aruncată şi ridica¬ 
tă alta, dar şi datorită modului 
de joc, alegerii şi echipării 
personajului. Chiar interesant 
este faptul că personajul se 
poate schimba şi echipa 
oricând în timpul partidei 
multiplayer, fără a fi nevoie 
de părăsirea serverului. 

în concluzie, consider că 
lansarea jocului a fost făcută 
prea devreme, multe proble¬ 
me din cele enumerate mai 
sus rămânând neobservate şi 
nerezolvate. Secret Service 
este un joc ce promite mult, 
are un engine care permite 
diferite efecte speciale, se 
remarcă atenţia pentru detalii 
şi un design atent al nivelu¬ 
rilor şi armelor. După câteva 
misiuni, jocul te prinde uimi¬ 
tor de mult, dar se termină 
destul de repede, în câteva 
ore. Daca ar fi să fac o compa¬ 
raţie cu precedentul joc, 
Cabela's 4X4 Off-Road 
Adventure, acesta îi este net 
superior, la toate capitolele. 

Este recomandabil ca produ¬ 
cătorii să scoată un patch care 
să rezolve cea mai mare parte 
a bug-urilor, acestea scâ- 
zându-i mult din valoare 
şi jucabiiitatg. 
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13 gamepad’uri şi 


va 


cont neapărat la 

cumpărare. 



I veni nevoie de ele inainte 
cit* toate când este vorba de 

_I jocuri de acţiune viu sport, 

iar jucătorii de console nu pot fără 
ele: e vorba bineînţeles de gamepad- 
uri. O sumedenie de jocuri suportă 
aceste controlere de im'uri, practice si 


aceste controlere uc jocuri, pracnce şi 
simplu de operat cu ajutorul amlvîor 
mâini. In domeniul lump&Run, de 
exemplu, putem aminti jm urile Rav- 
man siu nou 1 I vii In in i heptul la 


existenţă insă si l-au irbţinut de-a Iun 


in 


jurul ligilor sportive americane NI M-, 
\l l si NBA IV câţiva ani, mai ales 

B * 

adaptările sportive excepţionale ale 
lut I \ ne aduc adevărate festivităţi 


pentru gamepad-uri. 1 a noi in ţara, 

undi* fotbalul are o tradilie atat de 

> 

mare. seria III A eşti’ liderul incon¬ 
testabil al joi urilor sportive de 
acţiune. Cu toate ca jocurile se pot 
controla şi prin tastatură, un game- 
pad oleră un con tort incomparabil 
mai mare Daca mai jucaţi cu plăcere 
şi jocuri de curse, atunci alegeţi din 
start un gamepad cu două sui chiar 
mai multe cruciuliţe de control. 

Cruciuliţa di* control e tara dubii 
cea mai importanţă componenta a 
unui gamepad. In Cazul acesta, nu 
numai ergonomia are un rol impor¬ 
tant, ci si telul in care interpretează 
mişcările degetului mare. Aşa 
numitele gamepad uri 'digitale" nu 
cunosc decât puţine stan de Iwâ: 
dreapta, stânga sus, jo** si poziţia 
neutră de mijim. Minările diagonale 
rezulta, de exemplu, prin apăsarea 
concomitenta in direcţia stânga şi 
sus. \â puteţi inchipuiiii uşurinţă Că 
mişcările line nit pot h executate t ti o 
astfel de cruciuliţa de control 
i a f« h ini spmlice ca IHA 2002 acest 
lucru este insa un avantaj, dcoaiece 
nu trebuie indicata de» al ditec tu gro 
si dană a MbalisJiloi I a im un dec ut 
e ia Kallv 1 11 *plt\ t ulm Mc Rac 
Kally 2.0 sau Need lor Specul: 
Ruische conholul dev im mult mai 



ti it In curbele lungi de dieapla 
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Hardware 



Perspectiva pieţei: Gamepads 


Gamepads - ce e important! 


Cum puteţi controla totul cu gamepad-ul dvs.? Vă arătăm cele mai importante criterii de cumpărare. 


Mai ales la 
gamepad-un lungi¬ 
mea cablului e hotă¬ 
râtoare. La candidaţii 
din testul nostru însă. 
această cerinţă a fost 
suficientă cu cei cel 
puţin doi metri pe 
care îi are fiecare. 
Totuşi, pnn Cyber 
Voyager am testat şi 
un model cu transmi¬ 
sie radio, adică fără 
cablu. 




a 




ti 


Pentru RFA 2002 & Co. manşa de 
avans e de prisos. în jocurile de curse 
sau simulatoarele spaţiale e utilă 
pentru controlul vitezei. 


Pentru FIFA 2002 


aveţi nevoie de cel 
puţin şase taste. 
Dacă la o lovitură 


liberă vreţi să 
jucaţi şi puţin 
teatru, trebuie să 


fie chiar opt. Dacă 
aveţi mai multe, 
în majoritatea cazu¬ 
rilor, prin softul ală¬ 
turat puteţi atribui 
butoanelor de foc 


funcţii ale tastaturii. 


Centrala de 


control a unui 


gamepad. 

Cu acesta vă 
goniţi pe gazon 
jucătorii în 

RFA 2002. 


Cu cruciuliţele analogice de control 
puteţi controla personajele din jocuri mult 
mai fin. Se recomandă îndeosebi pentru 
jocuri de curse şi de acţiune. La jocurile 
de sport jucătorii apelează însă mai 
degrabă la versiunile digitale. 


Efectele de vibraţie seamănă cu cele ale apara¬ 
telor Foroe-Feedback. în jocuri, gamepad-ul începe 
să vibreze corelat cu evenimentele din joc. 
Intensitatea modelelor cu vibraţii nu se apropie 
însă de cea a unui Joystick Force Feedback. 























































































Perspectiva pieţei:Gamepads 


Hardware 


de exemplu, ar trebui să apăsat; cu 
crudul iţa de control digitală câte un 
pic în dreapta apoi să reveniţi rapid 
în poziţia neutră, deoarece nu puteţi 
doza corespunzător virarea. Ded, 
pentru a nu ieşi din prima în decor, 
multe gamepad-uri actuale dispun şi 
de crudul iţe de control analogice. 
"Analog" în acest caz nu înseamnă că 
e mai "prost", din contra. Aceste con¬ 
trolere nu sunt limitate la anumite 
poziţii distincte şi de aceea sunt mai 
predse şi mai fine decât colegii lor 
digitali. Cu un gamepad analogic 
puteţi lua curbele mult mai elegant, 
de exemplu, în Colin McRae 2.0, 
deoarece puteţi determina cât de 
mult să se întoarcă roata. Pe lângă 
asta, redresaţi vehiculul semnificativ 
mai uşor. 



LOCUL 2 


LOCUL 3 


PRODUCĂTOR 
Microsoft 

PREŢ 

30 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/CRUCIULfŢĂ 
8 (16}/control. digitală şi anatogică 

DOTARE 

oomutator shifl pentm tastele de foc 

PRELUCRARE 

foarte bine 




P1500 



PRODUCĂTOR 

Typhoon 
PREŢ 
30 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/CRUCtUUŢĂ 

12/digitală 

DOTARE 

tehnologie radio 

PRELUCRARE 


LOCUL 4 



RUMBLEPAD 



PRODUCĂTOR 

Logitech 

PREŢ 
28 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 
9/digitalâ 

DOTARE 

şase axe, 

Software 


PRELUCRARE 

bine 


PUNCTAJ 


8,8 


LOCUL 9 




AXIS PAD 



PRODUCĂTOR 
Interact 

PREŢ 

35 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 
10/digitală 

DOTARE 
patru axe, 

Software 

PRELUCRARE 

bine 


PUNCTAJ 


8,6 


PUNCTAJ 


9,0 


PUNCTAJ 


8,9 


PRODUCĂTOR 

Saitek 
PREŢ 
35 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

FASTE FOC/CRUCIULIŢĂ 

8/digitală 

DOTARE 

patru axe 

PRELUCRARE 

bine 


PUNCTAJ 


8,9 



PRODUCĂTOR 


PRODUCĂTOR 




PRODUCĂTOR 


PRODUCĂTOR 


Interact 

Vivanco 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

PREŢ 

PREŢ 

PREŢ 

PREŢ 

52 USD 

52 USD 

39 USD 

22 USD 

TIP CONECTARE 

TIP CONECTARE 

TIP CONECTARE 

TIP CONECTARE 

USB und Gameport 

USB 

USB 

USB 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 


10/digitală şi analogică 

DOTARE 

şase axe, Software, 
efect FF 

PRELUCRARE 

bine 


8/digitalâ 

DOTARE 

patru axe, Software, 
şase axe 

PRELUCRARE 

bine 


12/digitală şi analogică 

DOTARE 
Software, 
efect FF 

PRELUCRARE 

bine 


12/digitalâ şi analogică 

DOTARE 


PRELUCRARE 
foarte bine 


PUNCTAJ 


PUNCTAJ 


LOCUL 11 

DELTA 



8,7 


PUNCTAJ 


8,7 


PUNCTAJ 


8,6 


LOCUL 12 


DERRF 


* 


producător 

Interact 

PREŢ 
8 USD 

TIP CONECTARE 
Seriei! 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 

10/digitalâ 

DOTARE 


PRODUCĂTOR 

Peari 

PREŢ 
35 USD 

TIP CONECTARE 

Seriei! 

FASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 
11 (22)/digitală 

DOTARE 

rotită scrotl, tehnologie 
radio, Software, buton Shift 



LOCUL 13 

WINGMAN 
PRECISION USB 



PRODUCĂTOR 

Thrustmaster 

PREŢ 
13 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 
12/digitală 

DOTARE 

Software 


PRODUCĂTOR 

Logitech 

PREŢ 
13 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

FASTE FOC/CRUCIUUŢĂ 
6/digitală 

DOTARE 

Software 


PRELUCRARE 


PRELUCRARE 

satisfăcător 


PRELUCRARE 

bine 


PRELUCRARE 

bine 


PUNCTAJ 


8,6 


PUNCTAJ 


8,5 


PUNCTAJ 


8,5 


PUNCTAJ 


8,4 
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Joysticks 



rin ce diferă un jucător PC de restul lumii 
computerelor? Exact, prin echipamentul 
său! iloystick-urile se numără printre acestea 
încă din epoca preistorică a PC-urilor, chiar dacă 
pe vremea aceea nu dispuneau de atât de multe 
funcţii ca azi. Jocurile actuale de acţiune, de exemplu 
Aquanox, permit controlul cu mouse-u! şi tastatura, 
pe lângă Joystick (vezi tabelul special). De cele mai 
multe ori această soluţie funcţionează foarte bine şi 
investiţia într-un joystick pare de prisos. Pe lângă 
asta e drept că în comerţ apar tot mai puţine jocuri 
care să facă parte din genurile clasice pentru 
joystick. înainte de toate, simulatoare de zbor 
şi spaţiale. Acest lucru se datorează în primul rând 
faptului că mulţi jucători preferă jocuri de acţiune 
sau de strategie care sunt mai uşor controlabile cu 
mouse-ul. Cine a încercat odată, să câştige într-un 



Deathmatch de Unreai Fourna- 
ment cu joystick-u! ştie foarte bine 
că această soluţie nu e deloc 
viabilă pentru acest gen. 

Dar apar primele raze de lumi¬ 
nă pe orizontul PC-ui ilor. Desco¬ 
perim jocuri ca IL-2 Sturmovik, 
Eurofighter Typhoon sau Combat 
Flight Simulator 2 - toate sunt 
jocuri care, cu un lovstick bine 
dotat, pot oferi clipe de distracţie 
inedite. Dacă vă plac în schimb 
mai mult avioanele din aviaţia 
civilă, atunci puneţi-vă banii la o 
parte pentru Microsoft Flight 
Simulator 2002, căci şi în acesta 
veţi fi răsplătit cu nenumărate 


Joysticks - la ce trebuie să fiţi atenţi 

Vă prezentăm elementele unui joystick pentru simulatoare de zbor şi jocuri de acţiune 


spaţială razante. Cu ponturile noastre găsiţi repede joystick-ul potrivit 


m Manşa de avans j 

Manşa de avans e practic ca o pedală de acceleraţie şi stabileşte 
viteza nave; cu care vă deplasaţi. 



Taste de foc 

Funcţiile tastelor le puteţi de cele mai multe ori programa 
direct din joc sau prin softul din pachet. în jocurile dinamice 
setaţi comenzile de frânare, arme şi rachete pe câte una dintre tastele 
de foc. la fel ca si eventuala funcţie de postcombustie. 


wtrm 

WM 

Wm I fi 


Ax transversal 

Axul transversal e de real folos enorm mai ales la urmăririle încinse, 
căci cu ajutorul acestuia puteţi rostogoli repede nava spre stânga 
sau spre dreapta, pentru a nu pierde adversarii dm vizor. 



COOUE-HAT 

Acest mini-joystick vă poate ajuta dacă sunteţi urmărit 
de adversarul dvs. Acesta poate fi mişcat cu degetul mare 
în patru direcţii cardinale, pentru a vă roti privirea în 
carlingă spre stânga sau spre dreapta. Astfel vă 
puteţi orienta mai bine. 




Mânerul 

Majoritatea joystick-urilor existente sunt 
ergonomice, dar nu sunt concepute 
şi pentru stângaci. Totuşi există câteva 
aparate bine dotate, care sunt prevă¬ 
zute şi pentru utilizarea de către stân¬ 
gaci. De exemplu, Cyborg3D USB 
Gold dispune de suporturi de mână 
care pot fi rearanjate, Cyclone FX 
Digital de la Interact are chiar şi 
Force Feedback. 


■3 FORCE FEEDBACK 

Force Feedback este o tehnologie, care permite 
joystick-urilor să vibreze în jocurile rapide de acţiune sau 
curse, pentru a conferi o senzaţie cât mai apropiată de realitate. 

Declanşatoarele acestor mişcări sunt motoare montate în interior, 
care sunt controlate de jocuri şi sunt activate, de exemplu, la coliziuni sau explozii. 

«Talpa 

Baza unui joystick trebuie să fie pe cât se poate de lată. ca să nu se mişte sau să se 
clatine la manevre mai puternice. De cele mai multe ori, joystick-urile 
dispun de tălpi gumate sau ventuze pentru a evita acest pericol. 



Lungimea cablului 

Cablurile majorităţii candidaţilor noştri din test au fost în medie de doi metri 
lungime, ceea ce e cu siguranţă suficient pentru a juca la birou. De aceea, 
nu trebuie sâ vă faceţi probleme în această privinţă la modelele testate de noi. 


J5 H 






































fără a vă mai bate capul cu 
shortcut-uriîe de tastatură. Majo¬ 
ritatea joystick-urilor permit cu 
ajutorul softului cu care se vând 
programarea diferitelor butoane 
de foc cu funcţii speciale. 

Acestea sunt doar unele dintre 
motivele care justifică cumpărarea 
unui joystick. De ce anume tre¬ 
buie să ţineţi cont la cumpărare 
vă explicăm în căsuţa specială 
"joystick-uri - la ce trebuie să fiţi 
atenţi”. Aici am marcat cele mai 
ijmportante criterii de cumpărare 
ale unui joystick. Pe pagina urmă¬ 
toare am verificat 14 aparate la 
capitolele calitate, prelucare, 
dotare şi, bineînţeles, aspectele 
ergonomice. 


Probleme cu Aquanox 

Ne am pus costumul de acvanaut şi am făcut un traseu palpitant 
de testare cu diferite joystick-uri - din păcate cu probleme. 

în mod surprinzător testul practic cu Aquanox nu s-a derulat fără cusur. Apara¬ 
tele USB ca SideWinder FoorceFeedback2 sau WingMan Attack2 nu au vrut să 
fie recunoscute deloc de joc, cu toate că funcţionau în meniul de controllere 
de joc al Windows-ului. Dar cu un prim Patch, producătorul Massive vrea să 
elimine această problemă, inclusiv unele probleme ale meniului. Suportul 
pentru Force Feedback va fi introdus în joc, potrivit afirmaţiilor lui Ulla 
Wenderoth de la Fishtank Interactive, abia cu cel de-al doilea Patch. Ce frumos 
ar fi fost: plutiţi cu Phobocasterul dvs. prin zona de torpile şi sunteţi atacat 
de o navă Crawlen după o lovitură, Joystiek-ul se cutremură puternic odată 
cu sunetul şi imaginea. Poate că se va alege ceva de următorul Patch. 



ore splendide de joc, cu ajutorul 
dotărilor de joystick pe care le 
aveţi. 

Puteţi trăi Dogfight-uri încinse 
în spaţiul cosmic cu jocurile de 
acţiune spaţială Starlancer, 1-War 
2 şi în curând şi cu Freelancer, 
care se află încă in faza de pro¬ 
ducţie. Dar şi la limita genurilor 
tipice pentru joystick, există jocuri 
la care merită achiziţionarea unui 
asemenea băţ. Astfel, cu ajutorul 
unui joystick mecanic de genul lui 
Saitek X45 controlaţi mult mai 
comod Mechwarior 4 decât cu 
mouse-ul şi tastatura. Avantajul: 
aveţi controlul total asupra gigan¬ 
tului dvs. mech cu ambele mâini şi 
vă puteţi concentra pe deplin 
asupra evenimentelor din joc, 


Capcana USB 

Ce vă faceţi dacă sunt ocupate toate porturile 
USB? Ca soluţie ni se oferă Hub-urile USB. 

Aparatele USB se instalează simplu, deoarece 
pot fi decuplate sau cuplate şi în timpul operării siste¬ 
mului. Dar ce-i de făcut dacă nu mai aveţi suficiente 
porturi şi nici nu mar aveţi chef să vă aplecaţi de 
fiecare dată în spatele calculatorului, pentru a schim¬ 
ba componenta USB? în acest caz vă ajută un aşa 
numit Hub USB. Acest aparat se aseamănă cu un 
prelungitor cu mai multe prize, deoarece nu folosiţi 
decât un singur port USB, dar puneţi ia dispoziţie 
patru sau chiar mai multe porturi pentru aparate 
USB. Dacă, pe lângă joystick-uri mai doriţi să utilizaţi 
şi alte aparate însetate după curent ca Webcam-uri 
sau modemuri USB. atunci aveţi nevoie de un Hub 
USB cu alimentare proprie (preţ în jur de 30 USD). 



ELECTROCUTAT la Hub-ul USB de la Saitek pot fi cuplate 
până fa patru aparate USB cu poftă mare de curent 
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LOCUL 1 

SIDEWINDER 
PRECISION 2 


PRODUCĂTOR 

Microsoft 

PREŢ 

39 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/AXE 
8/4 

DOTARE 

Coolie-Hat, Software 

PRELUCRARE 

Foarte bine 

PUNCTAI 



LOCUL 5 

CYBORG 3D 
USB GOLD 


PRODUCĂTOR 

Saitek 

PREŢ 
35 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/AXE 
10/4 

DOTARE 

Coolie-Hat. Software 

PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 



2/2001 


9,4 



9,0 



a 



PRODUCĂTOR 

Saitek 

PREŢ 

88 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/AXE 
8/5 

DOTARE 

Software. 2x Cooiie-Hat. dtverite inovaţii 


PRELUCRARE 

Foarte bine 

PUNCTAJ 


9,4 



PRODUCĂTOR 

Logitech 

PREŢ 

22 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/AXE 
6/3 

DOTARE 

Software 

PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 




8,7 


LOCUL 3 



PRODUCĂTO 

Thmstmaster 

PREŢ 

57 USD 

TfP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/AXE 
8/4 

DOTARE 

Cooiie-Hat, Software, avans detaşabil 


PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 



PRODUCĂTOR 

Saitek 

PREŢ 

26 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/AXE 
4/3 

DOTARE 

Software 

PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 


9,3 


8,3 


LOCUL 4 


PRODUCĂTOR 
îhrustmaster 

PREŢ 
35 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOfT/AXE 

7/4 

DOTARE 

Coolie-Hat. Software 

PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 





9,1 



PRODUCĂTOR 

Typhoon 

PREŢ 
39 USD 

TfP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/AXE 
8/4 

DOTARE 

Cooiie-Hat, Software, tehnologie radio 


PRELUCRARE 

Suficient 

PUNCTAJ 


8,1 




Joystick-uri cu Force Fe 



PRODUCĂTOR 

Microsoft 

PREŢ 

101 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TA STE FOC/AXE 
8/4 

EFECTE FF 
Puternice 

DOTARE 
Coote-Hat Software 

PRELUCRARE 
Foarte bine 

PUNCTAJ 



waw 



LOCUL 2 

TOP GUN FOX 2 
PRO SHOCK 



PRODUCĂTOR 

Thrustraaster 

PREŢ 

44 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/AXE 

7/4 

EFECTE FF 

Doar clătinat 

DOTARE 

Cooiie-Hat. Software 

PRELUCRARE 

Bine 1 

PUNCTAJ 



ca MM MCI 



LOCUL 3 





FORCE 3D 



PRODUCĂTOR 

Logitech 

PREŢ 

83 USD 

TIP CONECTARE 
USB 

TASTE FOC/AXE 
7/4 

EFECTE FF 

Puternice 

DOTARE 

Software, 2x Cooiie-Hat, rotită mouse 


PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 


8,6 


PRODUCĂTOR 

Genius 

PREŢ 

88 USD 

TIP CONECTARE 
Gamepoit 

TASTE FOC/AXE 

10/4 

EFECTE FF 
Mijlocii 

DOTARE 

Coolie-Hat, Adapter 

PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 


PRODUCĂTOR 

Inter Act 

PREŢ 

57 US0 

TIP CONECTARE 

Gameport 

TASTE FOC/AXE 
9{18)/4 

EFECTE FF 
Slabe 

DOTARE 

Coolie-Hat Software, kein NetztelJ 


8,6 


PRELUCRARE 

Bine 

PUNCTAJ 


PRODUCĂTOR 

Logitech 

PREŢ 

66 USD 

TIP CONECTARE 

USB 

TASTE FOC/ AXE 

7/4 

EFECTE FF 
Slabe 

DOTARE 

Coolie-Hat, Software 

PRELUCRARE 


8,3 


PUNCTAJ 


7,9 


ifi* rt1>Jb 
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I Avanpremieră 



Strategie I Tactică I Simulatoare economice 



Ca în ambii precursori, sarcina voastră este să 
colonizaţi o galaxie, să vă tocmiţi cu adversarii şi, 
dacă e cazul, să conduceţi în luptă propria flotă spa¬ 
ţială. 16 rase stau la alegere şi ademenesc cu diverse¬ 
le însuşiri şi strategii de joc. Distribuitorii au şlefuit 

Codemasters - World 


îndelung modul diplomaţie", care de data aceasta 
poate să ofere mai multe posibilităţi de interacţiune. 
In primăvara Iui 2002 vă veţi putea meşteri propriul 
glisor al visurilor voastre. 


Cossacks 


War II: D-Day to Berlin Expansion Pack 


Codemasters şi-a asigurat drepturile de publi¬ 
care pe plan mondial pentru World War li: D-Day 
to Berlin, strategie în timp real a Bitmap Brothers, 
evident ambiental în perioada celui de-al doilea război 
mondial. Prevăzut pentru toamna lui 2002, World War 
11: D-Day Io Berlin va aduce pe FC cele mai faimoase 
bătălii ale respectivului război, cu jucătorul în pielea 
lui Eisehowcr, comandantul forţelor aliate. 




CDV a făcut publice detalii referitoare la bătăliile 
istorice pregătite pentru a fi incluse în Cossacks: 
The Art of War. Vom lupta în Anglia regelui Charles 1 
în Bătălia de la Dunbar, apoi la Marston Moor din 
timpul războiului civil englez şi la Hohenfriedberg 
unde Prusia se opunea Saxoniei şi Austriei. 


Lords of the Realms 3 

Impressions şi Siera au anunţat 
aparipa pârtii a treia a seriei 
Lords of the Realm. 

Cu un Engine3D nou şi complet 
vep putea popula din nou la 
sfârşitul lui 2002, globul pămân¬ 
tesc al evului mediu, construi 
cetăp şl acapara concurenta . 


Generations Game 

Cryo Networks pregăteşte un 
test online pentru RTS-ul Dune 
Generations . Testul este prevă¬ 
zut să înceapă în decembrie. 
Jocul va permite jucătorilor să 
controleze una din cele trei case 
în lumea Dune, cu scopul ultim 
de a clădi cea mai puternică 
dinastie din univers şi să pună 
stăpânire pe planeta Arrakis 
şi pe cea mai preţioasă comoară 
a acesteia: spice. Pentru mai 
multe informaţii despre joc şi 
testut oniine, vizitaţi site-ul 
www.tfonegeneratfons.com 


BAROMETRU 

Cele mai aşteptate jocuri de strategie 
ale cititorilor PC Games: 



Anno 1503 

Strategie de constr. 
EA Games 


febr. 2002 



CMiization 3 

IBS a apărut 
Infogrames 

Praetorians 

RTT decembrie 2002 
Pyro Studios 

Warcraft 3 

RTS februarie 2002 
Vivendi Universal 



Age of Mythologie 

RTS mai 2002 
Microsoft 


B Zoo Tycoon 

Strategie de constr. 
- 1 Microsoft 


a apărut 



Star Trek: Armada 2 

RTS decembrie 2001 
Activist on 

Resistance 

RTS octombrie 2002 
Powderworks 

B&W: Creature Iste 

Strategie decembrie 2001 
EA Games 

Republic 

Strategie Mix aprilie 2002 
Elixir Studios 
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CEL CARE LE ŞOPTEŞTE 


- . f + rr 

- ** z ■ * * 

> * • -ol 

CAILOR Din punct de ve* 

[■ v \ : 'MkÎ 4 

. ■' & 

dere tactic, prin noile re- 

ii _*ifr» v ţ‘rrn- - 
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tfreeti trebuie întâi sâ*f 
doboare pe luptătorul 
nostru, fiindcă altfel nu 
ooate alunge ţa’arcas. i 
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ALANDALA Harţi* 
sunt viu colorate şi 
au devenit mai deta¬ 
liate. Cu mate 
acestea, d»n canrî n 
când. jucătorii poa 
te avea greutăţi in a 
face distmctie intre 
grafica de fund; 
obiecte 
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Un TBS surprinzător 
într-o grafică împes¬ 
triţată: Heroesof 
Might & Magic nu adu¬ 
ce prea multe noutăţi 
faţă de predecesorii 
săi, dar este mult mai 

bine realizat. 
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C Asmut r ,fAPANULUi 

Un oraş de/voltot Ia maxim 
soliei*« u buna folosire a 
"•'.urselor existente. Dw pă ■ 
cate nu se mal pot construi x 
toate clădirile. jucătorul 
fund obligat vă fa ca alegerea 




ă mai cuceresc doar un oraş. Să mai strâng 
doar o armată. Doar acest artefact, necunoscut 
încă, de colectat - Heroes of Might & Magic 
este o căutare înspăimântătoare într*un atractiv cerc al 
diavolului. TBS-urile fantasv nu mai sunt ceva inovativ: 
întotdeauna 3DO a avut succes cu unul şi acelaşi joc, la 
care a adus mici schimbări cosmetice, reuşind să vândă 
fantastic de bine trei ediţii consecutive. Heroes of 
Might & Magic 4 ne surprinde şi de această dată puţin. 
Designerii au introdus câteva înnoiri. Nu aveţi nici o 
teamă însă: nu lasă impresia că ar fi schimbat în rău 
principiul simplu de joc, dar genial, al versiunilor ante¬ 
rioare. La fel de obişnuit şi familiar vă trimiteţi eroii în 
fiecare turn de-a lungul unei hărţi a lumii foarte detalia¬ 
tă, adunaţi resursele materiale, şi vă luptaţi cu monştrii 
cei hoinarii Există o noutate, şi anume^ceea că eroii se 
luptă doar activ în bătălii: odată înzestrate cu arme, 
armatele, chiar compuse din puţine unităţi, vor ataca cu 
putere trupele voastre. Chiar In domeniul capacităţilor 
eroilor producătorii au adus îmbunătăţiri, 27 de eroi ta¬ 
lentaţi vă stau spre alegere şi parţial se pot combina 
anumite calităţi ale diferiţilor eroi. Chiar şi cele şase 
tipuri de oraşe cer un macro-management foarte serios 
şi inteligent. Nu mai merge ideea "tot ce construiesc e 
bun construit", jucătorul trebuie să fie atent şi să aleagă, 
dacă doreşte să aibă numai golemi sau numai magicie¬ 
ni, căci în noua versiune nu mai poate să-i aibă pe 
amândoi. în încleştările Multiplayer, se va evidenţia în 
special noul Fog of War. dacă în trecut se puteau obser¬ 
va mişcările de trupe ale adversarului, acum sunt posi¬ 


bile ambuscadele şi atacurile surpri¬ 
ză. Pe lângă o grafică detaliată, 
există de asemenea 66 monştri, 5 
şcoli de magie şi 48 clase de 
eroi.Aşadar, începând cu anul viitor 
nopţile pierdute sunt garantate. 
Totuşi, o mică critică în acest pre- 
view: interfaţa simplă întâlnită in 
versiunile anterioare, acum este 
total supradimensionată şi mult 
prea complicată, astfel chiar din pri¬ 
mele ore de joc pare greoaie, împie¬ 
dicând o bună viziune asupra jocu¬ 
lui. O rezolvare a acestei probleme 
ar fi o setare grafică la 1280 x 960. 



Este deja caracteristic colegid meu de 
redacţie Cipri ameninţă cu o expediţie 
de pradă , iar celălalt coleg, Bogdan, se 
agaţă cu degetele de monitorul meu. 
Amândoi doresc să-i aibă şi ei pe "He¬ 
roes" ai mei. Bieţii tineri - ca şi cum eu 
aş mai dori incă o dată să scriu pre - 
vieio-ul şi să joc în continuare... 


jâcint eroei 


Producător......3 DO 

Termen....februarie 2002 
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Un singur personaj este 





in imaginea r 
apropiată a secvenţei 



Pacostea aceasta 



Una până ia două 
tabere de antrena¬ 
ment. ia fe! ca şt o 
casă.sunt sufi¬ 
ciente pentru o 
bază completă. 
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AUTONOMI Atunci când personajele ataca 
fiecare inamic de capul lor. reacţionaţi 
rapid. Formaţiile puternice şi bine grupate 
au cele mai mari sanse de supravieţuire. 
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Cu ajutorul unei 
versiuni aproape 
finale, putem 
să aruncăm 
o privire asupra 
lui Battle Realms. 

Va avea jocul 
succes, aşa cum 
a promis Ed Del 
Castillo, colabo¬ 
rator la C&C? 


lume vie, interactivă, în 3D, patru posibilităţi de 
comerţ concurenţial, peisaje special create pen¬ 
tru ambuscade, mari eroi - acestea şi multe alte 
features ar trebui să le realizeze Battle Realms în cadrul 
noii generaţii de RTS, alături de WarCraft 3, prin care să 
se evidenţieze de ceilalţi concurenţi. Ed Del Casti’o, care 
a devenit un membru de vază în lumea jocurilor, cu al 
său < ommand&Conquer, este foarte optimist întT-un 
interviu şi crede că jocul său va fi apredat la înălţimea 
aşteptărilor producătorului. 

Cu ajutorul unei versiuni beta ne-am dat seama că 
Del Castillo nu exagerează. Cum a promis, există locuri 
înalte sau turnuri, pentru o vedere mai bună, arcaşii au o 
rază de acţiune mai lungă, în pădurile bogate se pot as¬ 
cunde luptătorii controlaţi de AI sau de oponenţii umani, 
iar aceleaşi păduri pot ocupa un loc însemnat în tacticile 
alese. La o primă vedere, actuala versiune Battle Realms 
pare un joc de acţiune rapid, iar partea de construcţie 
poate fi deosebit de interesantă. Cu ajutorul a circa cinci 
clădiri aveţi o bază suficient de puternică şi dezvoltată, 
pentru a înarma soldaţii şi ţăranii. îndată ce jucătorul a 
reuşit să adune o grupă de 10 sau mai bine de 2(> soldaţi, 
poate să-i trimită în afara aşezării, unde să se lupte cu 
clanurile inamice. Cum o hoardă sălbatică vede un 
duşman, se năpusteşte asupra lui şi bătălia începe, căci 
este aproape imposibil să opriţi începerea luptei. Din mo¬ 
ment ce nu există posibilitatea adoptării unui plan tactic 
dinainte stabilit, sunt extrem de utile trupele combinate 
şi folosirea lor în număr cât mai mare, precum şi adu¬ 
cerea trupelor pe un drum bine gândit. 

Toate acestea vă vor ajuta să câştigaţi fără emoţii bătă¬ 
liile. Fiecare mică victorie aduce un anumit număr de 
puncte-Yan, o anumită experienţă care se va concretiza în 



organizarea şi pregătirea viitoare a 
armatei. Prin această metodă, strate¬ 
gia aleasă în bătălii vă ajută efectiv 
în desfăşurarea ulterioară a jocului: 
când trimiteţi soldaţii într-o luptă 
care pare de la început pierdută, 
puteţi câştiga totuşi câteva puncte- 
Yang şi, cu ajutorul acestora, să 
incropiţi o armată suficient de puter¬ 
nică care vă va conduce în mod logic 
spre victorie. 


PRIMA IMPRESIE^ 


Prindţml conform căruia , înainte de a 
trimite în luptă armatele , trebuie să fie 
clocit un mare plan de bătaie , este de 
această dată altul, cu totul nou. Dacă 
acest lucru va aduce satisfacţie , vă vom 
atâta horn viitoare . Fanii RTS aşteaptă 
de mult acest joc, care doreşte să aducă 
multe elemente noi în cadrul genului, 
aşa am îşi doreşte Del Castillo. Să ve¬ 
dem dacă scenariul, story-ul şi atmos¬ 
fera jocului vor fi la înălţimea graficii şi 
a intenţiilor producătorului. Fanii jocu¬ 
rilor de strategie speră ca Battle 
Realms să nu ofere doar ceva de genul 
Hack&Slay. marius ţepelea 


Producător.. Liquid Entertainment 

Termen...a apărut 
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ADD-ON 
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4 TROYANS 
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A/VJ7C 0 aşezare troia- 
na cu izvoare, mori de 
vânt, brutării, aurarii şi 
turnuri de veghe. 

Stilul de construcţie 
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...şi elixirul puterii 
sună subtitlul 
celui de-al doilea 
add-on pentru 
cea de-a patra 
încarnare Settlers, 
a celor de la Blue 
Byte. Acum există 

mai multe 
noutăţi decât 
prima dată. 


r*<* (Ci (mm 



urnea Settlers a adus în joc culturile romană, 
mayaşă, vikingă, a amazoanelor, egipteană, chi¬ 
neză şi acum pe cea troiană. Troianii au rolul 
principal în al doilea CD cu misiuni al jocului de succes 
Settlers 4, produs de Blue Byte. O campanie complet 
nouă vă stă la dispoziţie, miticul popor t roian este punc¬ 
tul central al continuării jocului. 

Personajul negativ Morbus - cine s-ar fi gândit la 
aceasta? - nu este definitiv învins. De aceea, el şi poporul 
întunecat atrag de partea lor un popor iubitor de pace, 
care aduce arme noi, cum ar fi manacopterul. Primul 
aparat zburător din istoria Settlers poate purta luptători 
şi şamani, poate ateriza chiar în inima imperiului vostru, 
unde vrăjitorii vor captura sclavi pe care-i vor pune să 
adune resurse, cu ajutorul cărora Morbus va construi 
noi manacoptere. Acest circuit poate fi destrămat doar 
cu ajutorul unei armate de arcaşi, care va distruge 
maşinile infernale. Cu alte cuvinte, cu troienii nu e de 
glumit: infanteriştii voştri de elită poartă cu ei mini-cata- 
pulte care vor nimici inamicul. 

Magii popoarelor antice au un întreg arsenal de vrăji 
noi. Mana o câştigaţi din uleiul de floarea-soareiui. 
Pe lângă campania troiană, care este însoţită de secvenţe 
intermediare, producătorii au pus la dispoziţie şi cam¬ 
panii militare alături de popoarele mayaş, roman şi 
viking, precum şi o campanie economică, pentru coloni¬ 
zări paşnice. Misiunile ar trebui să le continue pe cele 
din primul add-on şi rezultatele ar trebui obţinute cu 
mai multă emoţie. De aceea, Blue Byte promite o schim¬ 
bare detaliată, pe care adevăraţii fani Settlers ar apre- 
cia-o. Revine cunoscuta funcţiune a camerei (Bird eye) 
din partea a doua a seriei, care vă dă informaţii impor¬ 
tante despre încălcarea graniţelor, sau vă lasă să centraţi 


imaginea asupra unui lucrător. 
Cu puţine clicuri de mouse se pot 
închide temporar clădirile de pro¬ 
ducţie, se poate intra în meniul prin¬ 
cipal, soldaţilor li se poate lăsa mai 
multă iniţiativă proprie, locuinţele 
se pot vedea, la fel şi lucrătorii, iar 
raza de lucru a lucrătorilor poate fi 
modificată. 



Un nou popor, mai multe unităţi , 
mai multe vrăji , mai multe clădiri , 
un control confortabil şi campanii 
suplimentare - ce şi-ar putea dori 
mai mult un fan Settlers? Omuleţii 
din Settlers an evoluat , au trecut şi 
prin seriile ll şi HI, fiecare versiune 
aducând ceva nou. Dacă multe jocuri 
consacrate dezamăgesc prin conti¬ 
nuările realizate , Settlers nu a avut 
parte de asemenea experienţe. Sigur 
că orice versiune care le continuă pe 
cele vechi poate avea şi puncte slabe , 
dar cei de la Blue Byte speră să le ofe¬ 
re o surpriză plăcută fanilor Settlers, 
printre care mă număr şi eu. 

MARIUS ŢEPELEA 


Producător....Blue Byte 

Termen ..a apărut 
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EqO’Shooter 1 



Action-Adventure 


jump & Run SoulReaver2 




Serious Sam: The 

Second Encounter 


# 





Noua creaţie a celor de la GR1N Inc. (Ballistics) 
ne prezintă trecutul barbar al umanităţii. Intrând în 
rolul unui gladiator jucătorul are un singur scop: 
supravieţuirea. Data apariţiei este încă neclară, dar 
nişte screenshot-uri promiţătoare pot fi văzute pe 
site-ul distribuitorului: www.cdv.de. 


Serious Sam primeşte de Crăciun un Add-on: 
The second Encounter. Titlul se află încă în faza 
Beta. Nivelurile sunt gata, monştri aşteaptă pregă¬ 
tiţi, jocul se testează pe plan intern. Eroul cu revol¬ 
verul, Sam ’Serious" Stone aşează în pachetul 
anexat nu numai ruinele Egiptului antic, ci face 
ordine şi în America de Sud. Ce altceva mai e nou? 
Monştri, de exemplu, care sunt realizaţi asemănător 
celor din programul principal: un adversar pixelat 
se învârte de jur împrejur şi agită un fierăstrău. 
Din punct de vedere grafic, totul a rămas ca în 
trecut: jocul se bazează încă pe Serious-Engine, 
pentru care nu este nici o problemă să prezinte 
adversari în masă, intr-o lume exterioară uriaşă. 



Medal of Honor: Allied Assault 



"It's official”, anunţă site-ul web al lui Medal 
of Honor: Allied Assault. Data apariţiei, aparent 
stopată de Electronic Arts, a fost comunicată 21 
ianuarie 2002 pentru Statele Unite. între timp, 
ne vom desfăta cu o versiune demo a unui dintre 
cele mai aşteptate Quake-like", care se va putea 


descărca de pe internet în a doua jumătate a lui 
decembrie. Medal of Honor: Allied Assauil s-a 
clasat repede printre titlurile cele mai aşteptate 
datorită unei atmosfere asemănătoare filmului 
"Saving Private Ryan". 



Detensionarea jocului de vampiri 
iegacy of Hain. Soul Reaver a dat 
deja $â se înţeleagă: va sosi un 
succesori Şi respectiv la 16 
noiembrie a acestui an. Atunci 
storyui va fi urzit mai departe 
prin personajele principale 
Raziei şi Bosewlcht Hain, intr-o 
optică tridimensională. 

Chrome 

In primăvara anului 2002 vor 
să atragă atenţia asupra ior 
distribuitorii polonezi Techland 
(Crime Cities) cu noul 3D-Shooten 
Chrome. Jucătorul intră în pielea 
unui vânător de recompense, 
care la fel ca şi în Project I.G.I., 
rezolvă misiuni dificile în diferite 
locuri exotice. 


HetiHeroes 


Distribuitorul Reality Pump (World 
War3, testul ia pagina 68) lucrează 
la un Arcade-Shooter de şcoală 
veche, in Heli Heroes pilotap un 
elicopter prin pnuturile inamice 
şi duruip orice mişcă. Jocul va fi 
distribuit de Jowood. Data de apa- 
ripe a fost stabilită pentru luna 
noiembrie. 


BAROMETRU 

Cele mai aşteptate jocuri de acţiune 
ale cititorilor PC Games: 










Halo 

Ego-Shooter I martie 2002 
Infogrames 

Return to C . Woffenstein 

Ego-Shooter I a apărut 
Activi s ion 

Unreal 2 

Ego-Shooter martie 2002 
Infogrames 

Doom 3 

Ego-Shooter mai 2002 
Activision 

Duke Nukem Forever 

Ego-Shooter < decembrie 2001 
Take 2 Interactive 

Deus Ex 2 

Action-Adventure t. necunoscut 
Ei dos Interactive 

Jedi Outcast 

Ego-Shooter mai 2002 
Activision 

Medai of Honor 

Shooter Tactic februarie 2002 
EA Games 

Grand Theft Auto 3 

Action-Mix I 2002 
Take 2 

Ghost Recon 

Shooter Tactic ! decembrie 2001 
Ubi Soft 
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pe PC: deja am jucat de câteva ori o versiune 
aproape finală a action-cracker-ului pe 
X-Box şi ifku ne-am plictisit. 


ZT] a rea mărturisire chiar de la inceput tuturor 
I celor ce $-au bucurat de Halo fie şi numai 
~ ~ I din pricina graficii trebuie să le mărturisim 
ceva. Este o distrat fie monstruoasa, este plin de va¬ 
riaţie şi - acum e acum - controlul este excepţional, 
iar faimoasa grafică este doar un mijloc spre scop. 
Clar, animaţiile personajelor sunt extraordinari 
efectele arată drăguţ, iar texturile te tai s,i întorci 


capul: mult mai important e insa 
faptul că toate aceste detalii fac 
parte şi creea/a o lume de joc mi¬ 
nunată, O lume in care mediul m 


* / ? 


conjură toi şi obiectele se armoni 
/ea/ă perfect, in care legile fizicii 
rămân v alabile si va captiv ea/â to 
tal. Comparativ cu alte console, 















































































































Avanpremieră I 


Eqo-Shooter: Halo 


Controlul în Halo 

Un ego-shooter cu gamepad-ul? Da, şi încă cum! Jocul e adaptat ca o 
mănuşă controlerului, este optimizat şi poate fi controlat foarte uşor 

Normai că unele mişcări mai rapide ca cele obţinute cu mouseul şi tastatura nu 
sunt posibile, iar viteza în general este mai mică ca la shooterele PC obişnuite. Mai 
jos aveţi tastele standard ale controlerului Xfîoxîn detaliu: 



Aruncarea grenadelor 
Tras 

Lantemă/Vedere de noapte 
(lunetist) 

Schimbarea grenadelor 

Schimbarea armei 

Lovitură de ia apropiere 

Reîncărcarea/schlmbarea 

armei 

Săritură 


Ochire/rotire/apăsat: 
sniper-mode 


Meniu/Pauză 

înapoi 

Mişca re/ Apăsat ghemuire 



Halo şi X-Box sunt cu un pas înainte. însă trebuie sâ 
aduc, totuşi, un mic comentariu pe margine - versi¬ 
unea PC va arăta mai bine fie şi numai din cauza re¬ 
zoluţiei mai mari (la X-Box doar 768x576dpi din cau¬ 
za standardului TV). Background-story-ul este iden¬ 
tic pe ambele platforme: o viziune iluministă a pro¬ 
ducătorilor lui Halo prezic omenirii un viitor roz. 
în câteva sute de ani, locuitorii pământului au ocu¬ 
pat spaţiul cosmic şi trăiesc o epocă de aur. Această 
idilă e curmată brusc în clipa în care un consorţiu al 
raselor aliene, The Convenant, începe o campanie 
neîndurătoare de distrugere. Mult mai înaintaţi teh¬ 
nologic, extratereştrii distrug planetele una după 
alta, şi se apropie neîncetat de Rîmânt. într-o încer¬ 
care disperată de a distrage flota inamică, un 
crucişător spaţial ia curs spre un sistem neexplorat. 
Şi, ia te uită: întreaga forţă distrugătoare a alienilor îl 
urmăreşte şi ajunge imediat după oameni pe 1 îalo, o 

A 

uriaşă lume inelară. Înainte ca forţa covârşitoare a 
convenanţilor să distrugă nava, câţiva feric iţi reuşesc 
să scape cu succes pe suprafaţa lui Halo. Unul dintre 
ei sunteţi dvs. 

A 

înainte de a începe, un tu tonal încastrat în primul 
nivel vă face cunoştinţă cu controlul. Mişcare, ţintire, 
tragere, săritură, etc. - deci tot ceea ce e nevoie 
intr-un ego-shooter (vezi informaţii detaliate în case¬ 
ta „Controlul”). Cu această ocazie aflaţi pe loc că nu 
faceţi parte, ca în alte jocuri tipice genului, din cate¬ 
goria greengo-ului mediocru care se transformă pe 


Tactica este o obligaţie, altfel din 
supersoldatul vostru va rămâne, 
într-un timp record, doar o 
grămăjoară de carne tocată. 


neaşteptate şi într-un mod puţin credibil într-un 
superluptător. De la început e clar: sunteţi un 
aşa-numit masterchief, cel mai bun soldat, ultimul 
răcnet în materie de cercetare militară. Sunteţi antre¬ 
nat cu toate tipurile de arme, puteţi să vă mişcaţi pe 
orice teren şi să folosiţi orice vehicul. Şi, mai ales, 
sunteţi ultima speranţă a omenirii în înfricoşătorul 
război, căci Halo ascunde un secret care poate fi de¬ 
cisiv pentru derularea conflictului. OK, aceasta face 
parte dintr-un scenariu SF tipic care este bine redat 
în timpul jocului, reuşind să scape de clişeele şi ste- 
reotipiile obişnuite. Oricum, ca jucător, aveţi o singu¬ 
ră grijă în principal: lupta pentru supravieţuire. Nici 
un alt joc nu creează o asemenea senzaţie plăcută de 
a fi vânat. De cele mai multe ori sunteţi singur şi vă 
puneţi contra unor hoarde întregi de monştri - în de¬ 
finitiv sunteţi un supererou! Cele mai multe trupe 
inamice strălucesc doar prin număr, nu şi prin carac¬ 
ter şi IQ: dacă îl eliminaţi chiar de la început pe şeful 
lor, aceştia se uita prostiţi Ia resturile camaradului şi 
o iau panicaţi la fugă - o pradă uşoară. Fiinţele trolice 
- asemănătoare evvokşilor din Star Wars - scot nişte 
zgomote atât de simpatice şi sunt animate atât de co¬ 
mic, încât îţi vine aproape să renunţi la împuşcat. 
Aceştia sunt insă excepţia, căci la ceilalţi atacanţi veţi 
fi cu adevărat bucuros doar când nu se mai mişcă. 
Acestora, programatorii de la Bungie le-au atribuit 
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Ego-Shooter: Halo 





SCURT $/ DUREROS Adversarii mai slabi cad pe spate la o lovitură cu patul RĂUTĂCIOS Transportoarele covenant aduc la intervale regulate alienl însetaţi 

puştii. Avantajul e că economisiţi muniţie. de sânge şi trag salve furioase asupra eroilor noştri. 


un comportament înfricoşător de 
inteligent: în exterior se folosesc 
de stânci, copaci şi gropi pentru a 
se ascunde de salvele dvs. Dacă 
alienii sunt în avantaj numeric, ei 
se pun roată în jurul maşter- 
chief-ului lor. Chiar dacă vă ascun- 
deţi, nu vă ajută prea mult: din 
cauza zgomotelor şi a focurilor de 
armă sunteţi reperat şi atacat ime¬ 
diat. O chestie şi mai înfricoşătoa¬ 
re: vânătorii nu o iau deloc la fugă 
după ce 1-aţi doborât pe vreunul 
dintre ei, ci trec la un fel de atac 
tip berserker - oricum nu mai au 
nimic de pierdut. AI-ul merge 
chiar mai departe: dacă omo¬ 
râţi vreun extraterestru instalat 
într-un turn mitralieră, camaradul 
iui cel mai apropiat îi ia locul şi 
trage exact în locul din care l-aţi 
omorât pe predecesor. Daca daţi 
cu grenade, şmecherii se aruncă 
în toate părţile. Dacă sunteţi 
într-un vehicul, monştrii încearcă 
şi ei cu câteva grenade să vă ajute 
să zburaţi cât mai departe. întot¬ 
deauna să vă aşteptaţi la ambus¬ 
cade, ele vor apărea oricum la un 
moment dat. Faptul că există şi 
inamici invizibili, face ca întreaga 
operaţiune să devină şi mai grea. 

Al-ul inteligent face din Halo 
un ego-shooter care nu poate fi 
terminat în stilul orgiilor stupide 
â la Serious Sam. E necesară mul¬ 
tă tactică, altfel supersoldatul dvs. 
devine rapid o grămăjoară de car¬ 
ne tocată cu garnitură de metal. 
Luaţi exemplu de la alieni: proce¬ 
daţi calculat, ascundeţi-vă după 

fiecare obstacol. Senzorul de 
mişcare vă arată oricum dacă pe o 
rază de 15 m se află vreun inamic, 
în loc să deschideţi focul imediat 
este recomandabil să analizaţi mai 


întâi situaţia: care inamic trebuie eliminat mai întâi şi 
ce armă să folosesc? De multe ori aveţi posibilitatea 

A 

să decimaţi alienii fără nici un zgomot. In urma unei 
lovituri cu patul puştii în moalele capului, aceştia se 
ghemuiesc rapid şi dau ochii peste cap. La fel ca în 
Deus Ex, cei care au răbdare cu carul pot crea în 
acest mod raporturi de forţe mult mai cinstite. Rămâ¬ 
neţi la distanţă mare şi luaţi puşca cu lunetă: un 
glonţ în gap este mai întotdeauna mortal, iar inamicii 
nici nu miros cum ii s-a întâmplat. Cei ce nu iau 
seama, să năvălească cu arma scoasă asupra hoar¬ 
delor de adversari, însă să nu zică că n-au fost preve¬ 
niţi: atacul frontal este întotdeauna cea mai proastă 
alegere. 

în unele misiuni aveţi câţiva camarazi de partea 


dvs. care au putut scăpa şi ei în 
siguranţă de pe crucişătorul spa¬ 
ţial. Aveţi chiar şi o misiune de a-i 
aduna pe supravieţuitori. Nu pu¬ 
teţi să le daţi camarazilor comenzi 
directe, însă voinicii cei disperaţi 
vă recunosc calitatea de coman¬ 
dant şi vă urmează, se luptă auto¬ 
mat cu adversarii sau ocupă vehi¬ 
culele. Cu mici excepţii, persona¬ 
jele dirijate de calculator îşi fac 
treaba foarte bine, ba chiar destul 
de uman: căpitanul navei spaţiale 
pe care tocmai l-am salvat din 
închisoare are prima reacţie de a 


I nterf aţa 

HUD-ul (Heads Up Display) tipic unui ego-shooter ocupă în Halo foarte puţin loc din 
ecran. în continuare explicaţiile la simboluri. 


Muniţie rămasă în 
magazie 


Total muniţie 
pentru arma 
selectată 

Total grenade 


Stare scut 


td 




Stare sănă¬ 
tate (începe 
să scadă 
după ce scu¬ 
tul e terminat 
complet) 






Crosshair 




Senzor de mişcare [in¬ 
dică duşmanii (roşu) şi 
prietenii (galben) pe o 
rază de 15 metri în jur] 
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Ego-Shooter: Halo 


Avanpremieră I 


Arsenalul 


Alfa şi omega unui ego-shooter sunt armele. Halo pune accentul 
pe cele convenţionale însă foarte variate. 



V* m WWm ^ V --mr- ' 11 — 1 ' 

Cea mai slabă armă în joc e pistolul. Puşca de asalt este cel mai bun prieten şi vă va 

Damage-ul redus şi raza scurtă de acţiune fac sta cel mai mult timp pe umăr. Avantajul e că 
din el o soluţie pentru cazurile extreme. puteţi controla salvele. 



Grenadele fragmentate ale oamenilor Needler-ul este o armă alienă şmecheră, 

răstoarnă vehiculele sau termină cete Ea trage cu raze laser teleghidate careîşi ating 

întregi de inamici deodată, întotdeauna ţinta. 



Contraiovitura covenanţilor sunt 


Pistolul cu plasmă este subapreciat din cauza 


grenadele cu plasmă. Ele se lipesc mărimii sale. Când vedeţi însă nişte bile verzi şi 

de fiinţe şi vehicule. mari venind înspre voi trageţi-vă repede din cale? 



Fratele mai mare al pistolului obişnuit Lansatorul de rachete este la fel de distrugător 

e puşca cu plasmă. Câteva lovituri ajung ca un tanc. la ţintele îndepărtate vă ajută 

să vă termine funcţia zoom. 



Shotgun ul este clasicul unui ego-shooter, Puşca cu lunetfl nu mai are nevoie de prezen- 

iar împrăştierea mare a gloanţelor îl fac tare: este arma căreia îi place să deguste 

potrivit pentru lupta de aproape. depărtările comode. 

F-yţvCHcJo % 


trage o salvă într-un alien doborât. Comporta¬ 
mentul în timpul luptei este OK: soldaţii se distri¬ 
buie, se ascund şi ţintesc destul de bine. Doar în 
spaţiile mai restrânse, în încăperi de exemplu, se 
mai întâmplă să tragă unul în altul. Un feature 
drăguţ e că soldaţii vorbesc şi se întreţin cu dvs. 
Depinde de situaţie. Odată eram în mijlocul unei 
salve de focuri, luptătorul din faţă doboară un 
alien, spune „Welcome to our party!" şi trage ime¬ 
diat în următorul atacant. Sau când îşi dă careva 
duhul: Omoară şi pentru mine câţiva dintre ei". 
Alteori, se bucură enorm dacă lichidează cu lansa¬ 
torul de rachete câţiva adversari dintr-o lovitură, 
aducând astfel câteva puncte în plus pentru 
atmosfera din joc. Cel mai impresionant e însă 
când camarazii se află împreuna cu dvs. într-un 
vehicul. Hxemplul cel mai des întâlnit e VVarthog. 
în timp ce staţi la volan în mod normal, ceilalţi ca¬ 
marazi preiau minigun-ul şi trag ca nebunii de pe 
locul co-pilotului. Dacă vă aflaţi într-un tanc 
"Scorpion” împreună cu încă patru colegi, preluaţi 
sarcina de fineţe, iar restul trag cu tunul în grăme¬ 
zile de alieni sau în vehiculele lor. Controlul vehi¬ 
culelor e cam neobişnuit la început, însă reuşiţi 
să-l stăpâniţi rapid. Mai multe detalii găsiţi în 
caseta l uga e plictisitoare". 

Halo îşi dezvăluie adevăratul potenţial în cele 
26 moduri muitiplayer. De la clasicele „Capture 
the Flag" şi „Deathmatch" până la modul coopera¬ 
tiv şi concursuri, jocul oferă destule posibilităţi 
pentru o distracţie de durată. Cel mai mult ne-a 
plăcut modul cooperativ care creează o senzaţie 
de joc cu totul aparte. Prin splitscreen puteţi juca 
întreaga campanie. Ce să mai vorbim de fineţurile 
tactice depuse în echipă contra convenanţilor. 
S-a dovedit de toarte mare ajutor o împărţire a 



SI MAI BINE Versiunea 
PC va arata ceva mai 
bine. Aici este un 
screenshot pentru 
comparaţie, intr-o 
rezoluţie mult mai inalta. 
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Ego-Shooter: Halo 



Fuga e plictisitoare 

Arealele întinse formează mai bine de jumătate din nivelurile din Halo. Pentru a te putea deplasa rapid şi a avea arme 
puternice folosiţi cât mai des posibil vehiculele şi avioanele. 




La început puteţi conduce un Warthog. 
Acest jeep manevrabil oferă loc pentru 
încă doi soldaţi care pot trage fie din locul 
co-pilotului, fie cu minigun-ul. Avantajele 
sale constau doar din flexibilitatea şi mane¬ 
vrabilitatea sa, puterea sa de foc fiind 
destul de scăzută. 


Unde trage tancul omului sar toate în aer. 
Alte vehicule, turetele sau cetele de inamici 
sunt făcute praf şi pulbere dintr-o lovitură, 
în el pot lua loc până ia patru marines. Deza¬ 
vantajul constă în încetineala lui, fiind astfel 
fără apărare în faţa grenadelor inamice. 


Acest vehicul al convenanţilor se distinge 
înainte de toate prin manevrabilitatea sa. 
Puterea de foc e foarte mică, însă puteţi fi 
nimerit foarte greu. Este ideal pentru depla¬ 
sarea între punctele mai importante ale 
nivelului. Fără echipaj suplimentar. 


tipurilor de arme în cadrul echipei. Unul dintre sol¬ 
daţi îi lua în colimator cu lansatorul de grenade pe 
cei mai periculoşi inamici, iar celălalt apăsa cu ori te 
ocazie pe trăgaciul puştii cu lunetă. Şi mai distractiv 
era când ne urcam toţi într-o maşină: camarazii 
renderizaţi nu-i pot înlocui nicicum pe cei din carne 
şi oase. Am caracterizat drept de neînvins metoda! 
"player 1 conduce jeep-ul împreună cu doi camarazi 
IV, iar player 2 conduce tancul cu încă 4 luptători 
PC'\ Ceea ce era pe ecran nu se poate descrie cu nici 
un screenshot. Trebuie văzut pe viu: inamici care 
trag sau o iau la fugă, explozii, salve roşii şi verzi de 
laser, nori albaştri de plasmă şi o ploaie de cartuşe 
goale scuipate de mitraliera de la bord. Toate acestea 
într-un peisaj polar înconjurat de munţi uriaşi şi de 
cascade îngheţate. Versiunea X-Box permite maxim 
16 jucători (patru console, fiecare cu câte patru 
controlere). Cum va fi varianta PC nu este încă 


stabilit definitiv. Pe lângă control, 
cel mai puternic prelucrat va fi 
modul multiplayer Unul dintre 
producători ne-a dezvăluit: "nor¬ 
mal că vom folosi toate avantajele 
PC-ului şi ne vom concentra în 
special pe partea de Internet a 
jocului". Când se vor termina 
traducerile şi sincronizările, desig- 
nerii vor începe lucrul la ver¬ 
siunea PC. Sa sperăm că băieţii de 
la Bungie se vor ocupa şi de desig- 
nul nivelelor, căci peisajelor extra¬ 
ordinare li se opun interioarele 
reprezentate destui de slăbuţ. 
Principiul "cameră-hol-cameră- 
hol devine cam monoton la un 
moment dat, mai ales că arhitec¬ 


tura oferă cam puţină variaţie. 
\& vom ţine bineînţeles Ia curent 
cu evoluţia şi sperăm că băieţii 
de la Bungie se grăbesc puţin. 


PRIMA IMPRESIE 

Halo este - independent de platforma 
de operare -un ego-shooter de clasă 
înaltă , nu mă îndoiesc deloc. Mi-a plă¬ 
cut in special comportamentul inteli¬ 
gent al inamicilor şi turele cu vehicule¬ 
le în aer liber. O adevărată proixxare 


pentru junii de acţiune. georg valtin 

Producător....Bungie 

Termen.....2002 



\ \ \ , \ > 


BUMMÎ Atien luat la 
ochi cu aruncătorul 


de grenade. Poate să 
vină el «n zbor... 
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Avanpremieră I Shooter Tactic 
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Shooter Tactic: Counter-Strike 


Avanpremieră I 


vor elibera pe aceştia. Singura di- 
lerenţă e că în loc de camarazii 
umani vi se vor alătura cei contro¬ 
laţi de computer. 

Pentru inteligenta artificială 
l-am angajat pe cel mai iscusit om 
in domeniu: Markus Klinge a 
adus o dată cu PodBots cei mai 
credibili adversari artificiali în via¬ 
ţa PC-ului. Pentru Condition Zero 
el a finisat încă o dată codul pro¬ 
gramului", afirmă şeful Iui Gear¬ 
box, Randy Pitchford. Şi apoi po¬ 
vesteşte cum că testerii versiunii 
beta nici nu voiau să creadă că se 
vor confrunta aici cu bots şi nu cu 
oponenţi din carne şi oase. "Ca¬ 
marazii noştri AI se acoperă reci¬ 
proc, urmează comenzile jucă¬ 
torului şi staţionează atunci când 
e necesar”. Astfel vă folosiţi 
intr-adevăr de o tactică prin care 
surprindeţi victima pe Ia spate: 
mai umană nici că poate fi! Cu 
patch-ul promis, bots se lasă a fi 
tolosiţi chia; şi pe serverele nor¬ 
male de multiplayer, sau chiar in 
modul cooperativ. 

In modul single, jucătorul este 
purtat prin metropolele euro¬ 
pene, în jungla sud-americană 
şi în deşerturile arabe. Camarazii 
sunt o componentă importantă 
a jocului. 

Pentru liecare misiune îndepli¬ 
nită, în contul vostru aterizează o 
groază de bani, cu care puteţi să-i 
trimiteţi pe băieţi in taberele de 
antrenament unde îşi pot îmbu¬ 
nătăţi precizia tragerii sau unde se 
pot antrena cu noile arme aproa¬ 
pe ca într-un RPG. Apropo de ar¬ 
me: Gearbox doreşte să crească 
puternic arsenalul - priviţi cu 

M- 

atenţie imaginile. In fiecare nivel 
sunt cinci sau şase misiuni de în¬ 
deplinit. Ba trebuie să furaţi viruşi 
letali dintr-un laborator de cerce¬ 
tare, alături de terorişti, ba aveţi 
misiunea, în calitate de counter, 
de a proteja o linie de combustibil 
în faţa unui atac cu bombe al tero- 

A 

riştilor. In funcţie de succes înca¬ 
saţi şi bănuţii. Misiunile au legătu¬ 
ră intre ele. Dacă pierdeţi coechi¬ 
pieri, în misiunile următoare 
aceştia sunt înlocuiţi cu recruţi. 

Şi dacă nu reuşiţi să duceţi pri¬ 
zonierii în siguranţă la timp, în ur¬ 
mătoarea misiune nu aveţi la dis¬ 
poziţie decât pistoalele. 

Pe cât de bună a fost grafica lui 
Half-Life la vremea ei, între timp 
a mai încărunţit. 

E vremea unei schimbări la fa¬ 
ţă. N E de la sine înţeles că nu pu- 



Counter-Strike: Condition Zero introduce în dotare opt până la zece arme noi. Cele 
care sunt sigure până în prezent le vedeţi expuse în continuare. 



Famas 

Mitraliera franţuzească nu este 
degeaba arma standard a uni* 
tăţilor anthteronste GIGN: ex¬ 
trem de precisă şi puternică. 


Galii 

Asemănătoare lui AK 47, de pro¬ 
venienţă israeliană, nu are un 
efect atât de precis când este 
vorba de ţintă. 

a 


M60 

A doua mitralieră din arsenalul 
Counter-Strike. Expediază focul 
mai rar. dar mai precis decât 
Para. 



De fapt este vorba de o armă Cu câteva grenade de gaz. 
antt-tanc. însă în Condition Counterii pot spulbera o grâ 

Zero e vorba mai degrabă de o madă de adversari, mai ales în 

grenadă explozibilă cu efect la spaţiile închise, 
distanţă mare. Ajunge un foc. 


Cocteilul Molotov nu provoacă 
mari stricăciuni; totuşi arde vre¬ 
me îndelungată şi închide ast¬ 
fel foarte bine căile de acces. 



Masca de gaz 

Aici e vorba de singurul mijloc 
folositor împotriva grenadelor cu 
gaz ale Countenlor şi de aceea 
obligatoriu de achiziţionat 


Scutul poliţaiului 
acutul balene protejează impotn- 
va gloanţelor de pistol, MPsşia 
shotgurvului. Cel care se foloseşte 
de acest scut poate să poarte, la 
rândul său. doar pistolul. 



SbcWight 


Vă provoacă cumva teamă văgă¬ 
unile întunecate? Aveţi probleme 
cu luminozitatea în tabără? Cu 
acest beţişor practic, noaptea se 
transformă în zi. 


tem transforma întregul engine, însă cu noile noas¬ 
tre explozii, focuri de armă şi alte efecte speciale, 
Condition Zero arată cu mult mai bine decât Coun- 
ter-Strîke", afirmă Pitchford. 

Şi pe figuri se vede că le-a priit cura de înfrumuse¬ 
ţare. Nu a crescut doar numărul poligoanelor obiec¬ 
telor, ci există tone înt regi de texturi noi. Chiar şi pen¬ 
tru feţe individuale (modelele îşi mişcă buzele atunci 
când vorbesc) şi pentru uniformele care se potrivesc 
fen orice împrejurare. Trupele anti-tero poartă unifor¬ 
me de modă antarctică pentru zăpadă, iar în junglă 
poartă uniforme de camuflaj maro cu verde. 

Pe lângă toate îmbunătăţirile care ies în evidenţă 
va mai fi şi o serie întreagă de modilicări de detaliu. 
Se scoate comunicarea prin limbaj introdusă 
de Counter-Strike 1.3, un sistem anti-cheating îi va 


pune la punct pe trişori, iar 
meniurile de cumpărare vor fi 
simplificate. 



PRIM A IM P RE SIE 


Ca dqmtdent de Counter-Strike nici 
nu ţiot sa mă aştept să primesc marfa 
nouă. Aş fi mulţumii şi ai hărţile şi ar¬ 
mele noi. Aud că se dau şi noi moduri , 
şi-un story şi bots? Cu atât mi bine! 

CIPRIAN COROiANU 


Producător.Gearbox 

Termen..februarie 2002 
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Action-Adventure 
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PERSPECTIVA Fonii lui Outcost 
vor putea vedea cete doua luni 
deasupra Adelphei. Engineul 
face posibila perspectiva de la 
mare depărtare. 




Uitaţi de Unreal 2, 
Halo şi Doom 3: 
o grafică atât 
de bombastică 
precum în urmaşul 
actîon-adventure- 
ului anului 1999 
nu aţi mai văzut! 
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areori un joc reuşeşte să creeze o lume care să 
dea un eiect atât de real încât pentru câtva timp 
să uiţi de tine şi să ţi se pară că ai jucat o oră în 
loc de cinci. Cu doi ani în urmă Outcast era opera de ar¬ 
tă. Crease o întreagă planetă cu plante şi animale stranii, 
un popor asemănător oamenilor, cu un limbaj propriu, 
construcţii fantastice şi un peisaj ce-ţi tăia respiraţia. 

în rolul sarcasticului erou Cutter Slade al primei 
părţi veţi vizita în Outcast 2, din nou, planeta Adelpha. 
De această dată mergeţi pe un continent în sud, conti¬ 
nent pe care nu aţi avut ocazia să-l străbateţi în prima 
parte. Carlo Fabricatore, producătorul şef, promite: "cu 
toate că $tory-ul continuă povestea primei părţi, nu tre¬ 
buie să fi şi jucat prima parte pentru a înţelege decursul 
jocului. Fanii vor recunoaşte însă multe lucruri vechi". 

Designerii jocului nu vor să se dea în lături de la con¬ 
ceptul de succes al lui Outcast. Vom avea din nou parte 
de un amestec bogat de acţiune a la Tomb Raider şi mul¬ 
te treburi isteţe pe durata întregii călătorii. Programatorii 
s-au năpustit în special asupra lumii acestui joc. Mai 
multă inteligenţă pentru locuitori, care primesc de pe 
acum un comportament individual. Flora şi fauna vor fi 
variate - şi în mare sunt mult mai multe chestii noi care 
trebuie descoperite. 

în special din punct de vedere grafic, Outcast 2 a fă¬ 
cut un important pas înainte: vârfurile dealurilor sunt 
mai realiste, iar munţii sunt bogaţi în poligoane, cons¬ 
trucţiile gigantice încântă privirea în contrast cu pădurile 



dese care amintesc de jungla sud- 
americană. Figurile sunt compuse 
din până la 8000 de unghiuri şi sunt, 
mulţumită sistemului de motion- 
capturing, foarte real animate. Chiar 
şi degetele se mişcă, iar gura mimea¬ 
ză sunetele intr-un mod foarte natu¬ 
ral. Imaginile de abia dacă pot reda 
aceste lucruri. 

A fost dezvoltată şi versiunea 2 
pentru Play St a t ion, din care dealtfel 
provin aceste imagini. Versiunea 
pentru PC are însă o grafică mai 
bună şi datorită rezoluţiei care este 
mai mare", ne asigură Carlo. 



PRIMA IM 


PRESlEj 


Dacă ApjKni păstrează elementele po- 
zitii*e ale primei jxirţi, cu această grafi¬ 
că splendidă şi adaugă un story pe mă¬ 
sură atunci Outcast 2 /roate deveni cel 
mai hun action-adventure al anului 

2002. BOGDAN GAVRA 


Producător 
Termen ..... 


Appeal 
.. 2002 
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Un taximetrist face carieră în 
sindicatul naşului. Şi avem parte 

şi de o acţiune tensionată. 



n Mafia, lumea ame¬ 
ricană interlopă a 
anilor 20 se va scu¬ 
funda complet în prohibiţie, 
jocuri de noroc şi melodii 
Charleston. Dispuneţi de 
gorile sentimentale de doi 
metri care ascultă ca nişte 
căţeluşi, în parcul dumnea¬ 
voastră auto sunt parcate cele 
mai frumoase automobile, 
iar în pat vă încălzeşte aşter¬ 
nutul cea mai frumoasă 
femeie din oraş. Doar naşului 
îi mai sunteţi subordonat. 
Ce vis macho poate fi mai 
frumos? 

Deoarece puterea primită 
cadou vă nemulţumeşte pre¬ 
cum spaghetele fierte prea 
moi, trebuie să lucraţi din 
răsputeri, să trişaţi, să loviţi 
şi să rămâneţi în acelaşi timp 
respectaţi. Pentru cineva care 
vrea să ajungă :oarte sus, 
tăcerea rămâne de aur. 

începeţi chiar de ia munca 
de jos, din postura unui taxi- 
metrist. Gangsteri agitaţi urcă 
în maşina dumneavoastră 
şi atunci aveţi două posibili¬ 
tăţi: sau muriţi, sau apăsaţi 
pe accelerator! Cauciucurile 


scârţâie. Demaraţi şi ajungeţi 
într-o curte interioară unde 
faceţi cunoştinţă cu un meca¬ 
nic, câţiva mafioţi şi cu primul 
dumneavoastră şef. Perspec¬ 
tiva e 3 rcl person, în vreme ce 
pe aripile mai multor auto¬ 
mobile oldtimer se reflectă 
norii, undeva în spate se vede 
un gard vechi, iar tencuiala 
dă să cadă de pe faţadele 
clădirilor. Pastelarea incredi¬ 
bilă a peisajului ce ne încon¬ 
joară creează deja o atmosferă 
tipică. Comportamentul figu¬ 
rilor se exprimă prin mişcări 
circulare, iar mâinile acestora 
fie că se murdăresc de motoa¬ 
rele unsuroase, fie că gesticu¬ 
lează în timpul discuţiilor în 
binecunoscutul mod teatral 
sicilian. 

Asemenea genului de 
acţiune 3D - adică folosindu- 
vă de mouse şi tastatură - 
păşiţi mai întâi într-o încăpe¬ 
re şubredă. De acum încolo 
veţi auzi de fiecare dată care 
sunt sarcinile pe care trebuie 
să le îndepliniţi, unde şi când. 
Mai încolo veţi afla probabil 
şi de ce. 

„Unde" e în cazul nostru 
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de cea mai mare însemnătate. 
Pentru că după fiecare 
briefing alergaţi în neştire 
căutând un automobil furat 
special pentru dumnea¬ 
voastră, urcaţi la volanul 
acestuia, demaraţi şi condu¬ 
ceţi din curte in curte până la 
destinaţie. II puteţi vedea 
pe fommy cum conduce, 
în timp ce pe o hartă vă sunt 
indicate drumurile care 
trebuie parcurse. 

Mafia foloseşte un stil 
de povestire care se situează 
undeva între film şi roman. 
Imagini rapid alternate fac 
deschiderea şi vă arată cum să 
distrugeţi automobilul unui 
proprietar care vă datorează 
bani. Apoi îi bateţi măr pe 
borfaşii care s-au încumetat 
să se apropie de fusta priete¬ 
nei dumneavoastră şi le bă¬ 
gaţi altora frica în oase, 
făcând demonstraţii cu o bâtă 
de baseball. Aşezaţi explozibil 
in apartamente şi vi se livrea¬ 
ză anumite chei. însă nu nu¬ 
mai atunci sunteţi în pielea 
lui Tommy. Fie că vă aflaţi pe 
un traseu liniştit în drum spre 
casă, fie că sunteţi urmăriţi 
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de maşina poliţiei fiindcă aţi 
trecut pe roşu, sau în urma 
unei misiuni reuşite încercaţi 
să scăpaţi de urmărirea celor 
ce vor să se răzbune: sunteţi 
în pielea lui Tommy, de unde 
nu aveţi scăpare. Şi pentru ca 
să nu simţiţi nici o diferenţă 
în joc, atunci când vă aşezaţi 
la volanul unei alte maşini, 
nu se modifică nimic la 
control. întocmai ca într-un 
roman, vă adânciţi tot mai 
mult în story. 

Neliniştea permanentă 
oferită de oraşul numit Lost 
Heaven exceptează, din feri¬ 
cire, starea de plictiseală: 
muncitorii merg în marş de 
gâscă către staţia de autobuz, 
atunci când ies de la fabrică 
sau se mai opresc pentru câte 
o halbă pe !a „I larvey's Beer”. 
Dintr-o intersecţie apare 
brusc un taxi; pe colţ, lângă 
spălătorie un cuplu stă la 
palavre; mai trece şi tram¬ 
vaiul; cablurile de curent sunt 
atârnate pe stâlpi; un banner 
ne prezintă o gospodină 
fericită, care ne recomandă 
un săpun special. Totul pare a 
exprima că aici viaţa e trăită 


cu adevărat, l.a acestea se 
adaugă şi faptul că toate 
clădirile sunt construite aşa 
cum erau cu mulţi ani în urmă 
şi nu arată ca nişte blocuri din 
"epoca de aur" ceauşistă, astfel 
încât abia dacă două case sunt 
la fel şi toate exprimă în egală 
măsură arhitectura vremii in 
care au fost construite. 

Râul este traversat de 
poduri care fac legătura între 
cartierul muncitoresc şi cel 
pentru afaceri, în care turnu¬ 
rile de beton şi băncile ies 
bine în evidenţă. Vizitaţi por¬ 
tul, vedeţi containerele care 
aşteaptă să fie încărcate pe 
uriaşele vapoare. Dacă condu¬ 
ceţi pe serpentinele din afara 
oraşului ajungeţi până în zona 
rezidenţală şi urcaţi pante care 
pun probleme serioase motoa¬ 
relor cu care automobilele 
sunt dotate. 

Visul oricui e să locuiască 
într-o zonă liniştită, în afara 
oraşului. Cu acest vis riscaţi tot 
mai mult, joburile de început 
vi se par acum mărunţişuri. 
De exemplu, când o nouă 
familie apare pe teritoriul da¬ 
nului, trebuie să aflaţi cum îşi 




comenzi şi la: 


Bucureşti, Splaiul Unirii nr. 4, 

bl. B3, sc. 2, ap. 10. 
tel: 01-330.23.75, 
fax: 01-330.63.51 

e-mail: monosit(« rdsnet.ro 




















































































Avanpremieră 


I 


Action: Mafia 


Cum se joaca Mafia 


Cine doreşte să avanseze la Campania Gangster- 
Society trebuie să treacă prin ani buni de ucenicie. 
Iată o misiune care cere multă îndemânare. 



Tommy vrea să 
lichideze un 
politician care 
dâ o petrecere 
pe un vapor. 
Oamenii anga¬ 
jaţi pentru 
securitate nu 
lasă să urce 
la bord decât 
oaspeţii. 


De la marinarii 
d intr-un bar, 
Tommy află 
unde se găseşte 
cartierul lor 
generai în port. 
Fură de acolo 
o uniformă şi 
trece astfel 
neobservat pe 
lângă control. 


In sala de mese 
descoperă per¬ 
soana vizată. 
După modelul 
unei crime clasi¬ 
ce in ştii italian, 
se aşteaptă în 
linişte momen* 
tul prielnic. 


Acest moment 
soseşte atunci 
când politicia¬ 
nul îşi începe 
discursul 
de la tribună. 
Publicul e foarte 
atent la ei 
şi atunci... 
încep să zboare 
gloanţele. 


înfrumuseţează casa, cum sunt 
aşezate treptele şi din ce sunt făcuţi 
pt reţii. îl întrebaţi pe portar unde 
este sala de mese. Costumul In care 
sunteţi îmbrăcaţi este de marcă 
şi arată atât de bine, încât nimeni 
nu intră la bănuieli. La masă 
descoperiţi victima imediat - aflaţi 
care sunt scaunele pe care stă 
cuplul. După câteva minute, trei 
gloanţe zboară prin încăpere şi tot 
atâţia indivizi cad la datorie, dar 
unul sca pă şi urmarea e sigură: 
vendetta! 

Un singur lucru poate fi mai rău 
la final - după crime, bătăi şi luări 
de ostatici * şi anume, pericolul în 
care se află propria viaţă în cazul 
tentativei de ieşire din organizaţie. 


însă asta este la final: doar cei 
puternici supravieţuiesc! 



PRIMA IMPRESIE 

Mafia a exercitat întotdeauna o 
anumită fascinase perversă în imagi¬ 
narul colectiv. Din ceea ce am văzut , 
jocul este bine realizat şi ambientarea 

w 

interesanta. Nu nc nimâne decât să 
sperăm că sistemul de control AM 
şi structura jocului vor fi la înălţime, 
în acest caz vom fi într-adevăr puşi în 
faţa unui joc "de onoare". 

C1PRIAN COROIANU 


Producător..Iflusion Softworks 

Termen...a apărut 


Prezentarea de automobile 


Automobilele oldtlmer de colecţie apar In Mafia circulând 
pe străzi şi ca bonus într-un mod multiplayer propriu. 





Blackhawk 

P utere: 58,8 kW 

Viteza maximă: 
120 km/h 

Motor 6 Cilindri 


I A 

% ILt 


© 


Cadillac V16 

P utere: 123 kW 

Viteza maxima: 
160 km/h _ 

Motor: 16 Cilindri 


Pierce-Arrow 




- 



Putere: 128,8 kW 

Viteza maximă: 
185 km/h _ 

Motor: 12 Cilindri 


Duesenberg 



Putere: 111 kW 

Viteza maximă: 
208 km/h 

Motor: 8 Cilindri 


Ir 


Vi 


Put ere: 47,8 kW 

Viteza maximă: 
122 km/h 

Motor: 8 Cilindri 







m. 


r\ 

\3 


Ford Modei A 

Putere: 30 kW 

Viteza maxima; 
97 km/h_ 

Motor: 4 Cilindri 
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RPG I Adventure 

Larry 8 



Nocturne la cinema 



Licantropi, zombi şi vampiri în epoca prohibiţiei: 
vă amintiţi Nocturne? 

Apărut acum câţiva ani pentru PC, jocul celor 
de la Terminal Reality se va întoarce fie în îormă 
digitală interactiva, fie ca peliculă cinematografică. 
Dimension Films şi Collision Entertainment au 
semnat un acord cu producătorii şi, se pare că scena¬ 
riul este deja gata. Filmul, care va intra în producţie 
anul viitor, este prevăzut pentru 2003 şi va apărea 
în acelaşi timp cu urmarea Iui Nocturne, de data 
aceasta ca titlu multiplatformă (Xbox, PS2 şi Game- 
cube). Nu se ştie decât că noul capitol va fi chiar mai 
plin de acţiune decât episodul precedent. 


Runaway 

Apariţia jocului a fost amânată. Firma Dinamic 
Multimedia este falimentară. Publisherului spaniol, 
cu puţin timp înainte de terminarea jocului, i s-au 
epuizat fondurile. Distribuitorii caută acum noi 
producători. Au fost luate în calcul firme franceze 
ca lnfogrames, Ubi Soft sau Cryo. Dacă nu se 
găsesc părţi interesate, jucătorii nu vor avea ocazia 
să vadă acest proiect promiţător. 


Anunţat Lost 
Continents 

VR 1 Entertainment a anunţat Lost Continents, 
un nou RPC» Online, inspirat din operele lui Jules 
Verne. Jucătorii îşi vor crea propriul alter-ego pentru 
a interacţiona cu alţi jucători în căutare de oraşe 
pierdute, sau pentru a lupta împotriva unor malefice 
entităţi supranaturale. Jocul, ai patrulea MMORPG 
de la VR1, va fi realizat cu a doua generaţie de 
engine grafic Tesla, utilizat şi la Nighcaster, jocul 
VRÎ pentru Xbox. 


Dark Age of Camelot 

Mythic Entertainment a început testele beta la 
joc şi în Europa. Testele se vor desfăşura în două 
etape şi vor cuprinde în jur de 3(100 de jucători de 
pe întreg continentul. Jocul va fi lansat abia anul 
următor, prin lunile ianuarie-februarie. 



Zvonul nu este nou, ea a fost 
confirmată de mai multe surse - 
Larry 8 trebuie să sosească. 
Drepturile au fost obţinute de 
Videndi Universal, în urma 
contractului încheiat cu Sierra. 


Wizardry 8 

A durat mult, dar în sfârşit pe 
15 noiembrie apare a opta parte 
Wizardry în Statele Unite ale 
America. Nu se cunoaşte încă 
nimic despre o eventuală vânza¬ 
re in România. Jucătorii nerăb¬ 
dători pot să apeleze la importa¬ 
torii autohtoni. 


Caii of Cthulhu 

Jocui celor de la Fishtank se 
apropie de etapa finală . într-o 
lume inspirată din romanele lui 
H.P. Lovecraft, caracterul dvs. 
se confruntă cu o creatură mon¬ 
struoasă. Sarcina dumneavoas¬ 
tră este să-l ţineţi în viaţă şi să 
vă şi îngrijiţi ca să nu devină 
dement 


BAROMETRU 


Cele mai aşteptate jocuri de adventure 
şi RPG ale cititorilor PC Games: 



Neverwinter Nights 

RPG I mai 2002 
Bioware 




Dungeon Siege 

RPG T februarie 2002 
Gas Powered Games 

World of Warcraft 

Online RPG I t necunoscut 
Blizzard 



Pool of Radiance 2 

RPG I a apărut 
Stormfront Studios 



Elder Scrofis 3: Morrowind 

RPG l februarie 2002 
Bethesda Softworks 



Runaway 

Adventure I decembrie 2001 
Dinamic 



Star Wars: Galaxies 

Online RPG I octombrie 2002 
lucas Afts 

Shadowbane 

Online RPG I februarie 2002 
Wolfpack 

Armation 

RPG decembrie 2001 
Ikarion 

Divine Divinity 

RPG I decembrie 2001 
CDV 
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Avanpremieră I Online RPG 






Multa vreme, cei ce 
doreau să ia parte 
la un RPG trebuiau 
să accepte zâne 
şi pitici. După 
Anarchy Online, 
apare acum cea 

de a doua 
alternativă 
science-fiction. 



eocron - pe asfalt se înaltă sute de etaje până 
la nori, la picioarele cărora mişună oamenii 
ca furnicile, trăind cu teama că vor fi stă Ici ţi 
de o cizmă. Aici sunteţi invitaţi, dacă doriţi, să daţi 
o mână de ajutor pentru a aduce la viaţă următorul 
RPG Online. 

Iată cum va funcţiona: întâi de toate achiziţionaţi 
pachetul care include acest software, pentru a putea 
pătrunde în lumea network-ului, iar apoi plătiţi Iu- 

A * 

nar o taxă. In funcţie de durata la care v-aţi obligat 

A 

aceasta va oscila între şase şi zece dolari. Iu schimb vi 
se oferă posibilitatea de a vă alege o identitate în pie¬ 
lea căreia veţi putea cunoaşte alţi jucători care vor fi 
online şi veţi hotărî împreună cu aceştia ce se va în¬ 
tâmpla în societatea virtuală: ca detectiv privat vă 
ocupaţi de jafuri, ca vânător de recompense îi termi¬ 
naţi pe cei vizaţi, ca angajat al statului vă ocupaţi de 
binele oraşului. E valabilă şi încercarea de a intra în 
pielea asasinilor profesionişti şi ucigaşilor în serie, 
care sunt plătiţi gras pentru asemenea job-uri. Doar 
cariera de preşedinte al guvernului vă este tăiată de 
program. La început sunteţi un golan şi trăiţi într-o 
cămăruţă închiriată, în cazul în care aveţi ceva de 
lucru. Dacă doriţi, puteţi să rămâneţi aşa - să staţi la 
taclale pe străzi, să mergeţi să dansaţi prin cluburi, 
sau mai invitaţi câte un prieten acasă. Poliţia se ocu- 

4 % 

pă de siguranţa voastră. Insă probabil că veţi tinde 
după renume şi respect, ceea ce implică să părăsiţi 
propriul cartier şi să pătrundeţi în necunoscut! 

A 

In ’outzones", unde veţi ajunge prin intermediul 



metroului, trăieşte pătura de jos, 
hoţii şi criminalii laolaltă, care 
desigur că nu văd cu ochi buni 
noii-veniţi. Zona e perfectă pen¬ 
tru a vă antrena în bătăi. La fel ca 
în ego-shootere,vă confruntaţi cu 
duşmanul - însă leziunile provo¬ 
cate de adversar sunt contorizate 
personajului, 

i elu e să ajungi să aveţi sim¬ 
boluri proprii, precum o casă pro¬ 
prietate personală - însă pentru 
aceasta trebuie să dezvoltaţi mai 
multe talente. De exemplu, în 
rolul unui dea Ier aveţi nevoie de 
forţă mentală ca să fiţi în stare 
să convingeţi destui cetăţeni să 
cumpere de la voi. 



PRIMA IMPRESIE 


hîeea de bază sună bine. Şansele de 
reuşită împotriva cunoscutului Anar¬ 
chy Online depmd doar de comunita¬ 
tea de jucători care se adună să explo¬ 
reze lumea din joc. 

erdei Mont 


Producător...Reakktor Media 

Termen.... a apărut 
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Sport I Curse I Simulatoa 



r e 


SCh Rally 
Championship 


Scl dezvoltă versiunea pentru 
consolă a lui Rally Champions¬ 
hip, joc care a apărut pentru PC 
şi care este editat de Ubi Soft în 
Franţa. Pentru consolă , editorul 
este Codemasters. Pentru a ne 
încerca puterile la volanul 
acestor frumoase maşini , Rally 
Championship ne propune şase 
raliuri: trei în Marea-Britanie 
(Scoţia, Ţara Galilor şi Isie of 
Man), apoi în pnuturi arctice, 
Kenya şi Statele Unite. 


Elecronic Arts a prezentat în Paris o versiune beta a 
lui Moto Racer 3. Numărul stilurilor a fost mărit, astfel 
vom putea încerca curse de tip Cross, l reestyle, Street 
Championship sau Trial. Jocul redă aproape întreaga 
lumea a curselor pe două roţi. Sunt de remarcat gratie? * 
şi controlul îmbunătăţite. La fel a fost ameliorată si^om- 
portarea bolizilor. Dintre cele 32 de motociclete, 16 sunt 


de curse, cealaltă jumătate fiind destinată pentru dru¬ 
murile care se situează dincolo de şoselele asfaltate. 
Jocul se desfăşoară pe piste originale precum Suzuka 
sau Internationa! Racewav. Din păcate producătorii nu 
au reuşit să obţină licenţele pentru denumirile reale ale 
bolizilor. Data de apariţie a fost fixată la 30 noiembrie. 


Tennis Masters Series 


i 


i 




Cu licenţa ATP în spate, Tennis 
Masters Series crea să readucă 


pe monitoare atmosfera meciurilor 
de tenis. Distribuitorul Microids 


încercă tot posibilul pentru a crea 
un simulator cât mai apropiat 
de realitate. Peste 500 de curse, 


de mişcări tipice au fost pentru 
asta prinse per Motion-Capturing 
şi preluate în joc, de la simplul 
servici pînâ la Atacul Becker. Courts 
originale din întreaga lume ( Ham- 
burg, New York VVimbledon etc), 
perspective de cameră tipice celor 
de televiziune şi o culisă fidelă a 
Soundului face ca jocul să apară 
real. Deja înainte de testul la următoa¬ 
rea editare, puteţi să faceţi proba la 
Tennis Maşter series datorită lui Demo 


(în caietul-CD-DVD). 
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Sdlt Lake 2002 

} idos Interactive a anunţat recent Salt Lake 
2002, game-ul oficial al locurilor Olimpice de iarnă, 
în producţie la Attention to Detail, jocul va fi dispo¬ 
nibil începând din ianuarie 2002 pentru PS2 şi PC. 
Va dispune de şa>t' tipuri de competiţie, de ambien¬ 
te autentic "olimpice' şi diferite moduri multipiayer. 
între competiţii sunt semnalate slalomul specia! 
masculin şi feminin, bob şi slalomul uriaş pentru 
snowboard. in ceea ce priveşte multipîayer-ul, 
vor fi diferite moduri între care cel OImpic, Clasic 
şi Turneu. Pentru mişcarea personajelor, Salt Lake 
va utiliza tehnologia motion eapture" şi fizică 
in timp real. 


USA Racer 

Capitolul următor al Davilex Ra- 
ser se desfăşoară în America şi se 
numeşte prin urmare USA Raser . 
Echipa de distribuitori se îndepărte¬ 
ază pupn de conceptul original care 
ridica considerabil nivelul adrenali- 
nei. Producători/ au promis o fizică 
mai realistă a comportării bolizilor. 
Cea mai mare satisfaepe este oferită 
insă de cele 11 piste. 


BAROMETRU 


Cele mai aşteptate jocuri de sport 
ale cititorilor PC Games: 



FIFA 2002 

Simulator de fotbal a apărut 
EA Sports 

fony Hawk’s Pro Skater 3 

Simulator de skateboard febr. 2002 
Actfvision 

FI RacingChampionship2 

Simulator de : 1 decembrie 2001 
Ubi Soft 



Microsoft Flight Simulator 2002 

Simulator de zbor a apărut 
Microsoft 



Motor City Online 

Curse Online a apărut 
EA.com 







World Sports Cars 

Curse martie 2002 
Empire 

Mercedes-Benz Chanpions 

Curse septembrie 2002 
Synetic 

Moto Racer 3 

Simulator moto a apărut 
Delphine Software 

Rally Championship Extreme 

Simulator de raliu a apărut 
Ubi Soft 

Rally Trophy 

Simulator de raliu a apărut 
Jowood 























































In centrul atenţiei 
se află şoferul 
şi nu cursele: 

trăiţi experienţa 

avansării de ia 
pilot de testare la 
campion în cel mai 
incitant concurs 
de maşini din lume! 



u proaspăt obţinută licenţă a Maşterului Ger¬ 
man, expertul de jocuri de curse Codemas- 
ters (Colin McRae Rally 2.0) planifică lu¬ 
cruri măreţe: DTM Race Driver oferă dueluri inci- 
tante pe asfalt, însă totul este încadrat de cariera ficti¬ 
vului şofer Ryan McCane. Preluaţi rolul acestui 
sunnyboy şi începeţi jocul în postura de pilot de 
testare. Încet-încet vă îmbunătăţiţi calităţile de şofer, 
câştigaţi curse şi aveţi un cuvânt important de spus 
în cadrul Campionatului Mondial. 

Motivaţie de durată, mai multă atmosferă şi o 
experienţă emoţională intensă, acestea sunt caracte¬ 
risticile pe care producătorii vi le oferă cu acest inte¬ 
resant fea tu re. Pentru realizarea modului story, 
Codemaster a angajat scriitori profesionişti, iar 
animaţiile figurilor principale sunt realizate prin pro¬ 
cedeul Motion-Capturing. 

Cu toate astea, Dî M Race Driver rămâne un si¬ 
mulator de curse, care se alătură seriei premergătoare 
de o foarte bună calitate TOCA. Realizarea detailată 
a bolizilor high-tech de la Mercedes, Audi, Opel şi 
restul, prezintă pentru producător un lucru de Ia sine 
înţeles la fel ca şi realizarea modului de avarii. Pentru 
cazurile speciale ale zgomotelor provenite de la mo¬ 
toare, Codemasters a închiriat o hală de testare. Şi 200 
de Km/h trebuie să fie redaţi exact ca atunci când o 
maşină rulează cu 200 de Km/h. 

Să nu omitem faptul că, inclusiv şuieratul vântului 
cât şi alte sunete autentice au fost preluate cu mare 
atenţie. Se trece apoi la regulile normale din campio¬ 



natele desfăşurate pe traseele ori¬ 
ginale din întreaga lume: califică¬ 
rilor le urmează cursele, iar intre 
timp se procedează la reparaţiile 
corespunzătoare. Graţie indica¬ 
ţiilor acustice de la boxe nu vă 
simţiţi singuri în cursă şi puteţi 
astfel afla informaţii despre ceilalţi 
concurenţi, tactică, sau starea altor 
autovehicule. 

jocul este cuprinzător şi este 
completat de licenţierea altor serii 
de curse internaţionale: printre 
altele puteţi lua parte la British 
Touring Car Championship cât şi 
la turul australian AVESCO V8 
Supercar Shell Championship. 



PRIMA IMPRESIE) 


idcea modului de story e pe atât de 

A 

simplă pe cât de geniala . In combinaţie 
cu excelenta calitate a jocurilor celor 
de la Codemasters putem numi DTM 
Race Driver drept un potenţial în 
concurente cu hit-urile Formulei 1, 


BOGDAN GAVRA 


Producător....Codemasters 

Termen.....iunie 2002 
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ICON-urile 


RECOMANDAT 




18 + 








TPU1MOS 




I * 


MULTlPtAYTft 





ACTON 

12/2001 


Peste 18 ani 

Joc nerecomandat 
sub 18 ani 


Tlps & Tricks 

Soluţie completă, 
cheat-urt sau indicaţii 
în această ediţie 

Video 

Videoreportaj 
pe CD-ROM-ul revistei 


Domo 

Versiune demo 
pe CD-ROM-ul revistei 


Patch 

Bugfix/Update 
pe CD-ROM ul revistei 


Muitiptayer 

Acest joc e deosebit 
de distractiv jucat 
în companie, la acelaşi PC, 
în reţea sau prin Internet 

Online 

Joc online pur - accesul 
la Internet este absolut 
necesar. 


Add-on 

CD suplimentar - 
programul de bază 
este necesar. 

Attention: Bugs 

Versiunea de vânzare 
conţine erori care influen¬ 
ţează gameplay-ul. 

Tools 

Pe CD-ROM 

se găsesc soft-uri utile, 
hărţi sau editoare. 

Exclusiv 

Numai în PC Games 
găsiţi astfel de informaţii 
şi imagini exclusive. 



PC Gamei Award 

Jocurile de strategie, sport, 
acţiune sau aventură deose 
bit de bune sunt gratificate 
cu un premiu deosebit: PC 
Games Award, cel mai impor 
tant. Astfel veţi recunoaşte 
jocurile bune dintr-o singură 
privire: peste tot unde vedeţi 
această decoraţie, puteţi 
cumpăra fără griji produsul 
respectiv, dacă sunteţi fan al 
genului. 

Cel mai bun joc testat din 
ediţia respectivă primeşte 
şi distincţia de Jocul lunii. 
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Cum testăm 


Test 



Cum 



L O W CND 


STANDARD 


H I C H £ N D 


SISTEM: 


Pentium ft Pentium H 
300 II 300 


44 


Dî/ron 

600 




Pentium li 
I 400 


*4* 


Celeron 

450 




i— ii —] 

Pentium IU Pentium UI 
500 700 




Pentium III 
933 


rr 


TBird 

900 


T-Blrd 
900 


Pentium III 
933 


CENTER 


64 MB | 

Software \ 



128 MB 

Matrox 
G 400 


223 MB 
Voodoo2 


128 MB 
Voodoo3 


128 MB 
Voodoo3 


128 M B 

Rhra 

TNT2 


256MB 128MB 'j 228MB 128MB 

Voodoo 5 : [ Voodoo 5 GeForce2 1 Gefcrce2 

II I wr || 

tH= 


640x480 mim 
640x480 max. 
800x600 min. 
800x600 mai. 
1.024x768 min, 
1024x768 max. 


C T AILS 



tfGfftO* 




Dacă aveţi probleme cu ima 
ginea, micşoraţi rezoluţia. 
Pentru a ridica gradul de 
cursivitate a derulării jocu¬ 
lui, reduceţi detaliile grafi¬ 
ce. fn setup veţi găsi opţiu¬ 
nile pentru modificarea 
acestor setări. 






Setările la maxim 
se recomandă doar 
pentru sistemele 
high end. Aceste 
sisteme au resursele 
necesare redării 
cursive şi fidele a 
efectelor cum ar fi 
T&L 




Test Am toate jocuole pe cele 
zece corttRu r.tţi' diferte. a .tea 
vor fi ocazional completate 
pnn hardwaie unie noi care 
apar în comerţ. 


Pentru o orientare mar bunA 
aia vedeţi rezultatele 3Dmark 
2000. cu care «stemele noastre 
au fost certificate. Aceasta vA 
uţufeazA mai mult detectam* 
sistemulm vostm corespunzător 


Daci pe PC-ui dvs, trebuie sA de¬ 
zactivaţi delii Mie. ao veţi vecea 
consecinţele. Pe lAngA aceasta, 
testerul nostru vâ dA * ponturi 
importante de tun.ng. 


1 


Culorile aratA cAt de bine 
ruleazA jocul: roşu 
sacadat verde fluid. Galben 
înseamnă CA puteţi juca in 
condiţM medii. 



DISTRIBUITOR 
MoftOSfl 

TERMEN 

A apArut | 

RECOMANDAT 
Pentium fll 800 
128 M8 RAM 
HDD: 2.5 G8 






Punctajele PC Games în detaliu: 

PC Games categoriseşte jocurile pe o scală de la 0 la 100 puncte. Astfel, puteţi compara în acelaşi 
timp două jocuri (de exemplu două jocuri de curse), pentru a afla care este favoritul vostru. 



Toată lumea vorbeşte: acest joc defineşte standarde noi de calitate ale genului. 

Distracţie garantată cu o prezentare perfectă, un grad de dificultate rafinat şi un control 
precis, care devine şi în reţea sau pe Internet rapid un favorit. Dacă jucaţi cu plăcere titlu¬ 
rile acestui gen, trebuie să puneţi mâna pe joc. 


I 



Un joc excelent, pe care-i recomandăm fanilor genului: grafica, sunetul şi designul satis¬ 
fac gusturile cele mai pretenţioase, pachetul întreg creează dependenţă. 


Relee 8 


tet 



1 



Divizia B: calitate bună, dar există şi alternative mai bune. Dacă multele mici neajunsuri 
ar fi fost eliminate, am fi putut da un punctaj mai bun şi, prin urmare, o recomandare. 




Aici s-a confundat „bine intenţionat* cu „bine făcut”: fie ne dezamăgeşte tehnica, fie 
designul jocului cu greşeli grosolane. Nu pierdeţi nimic dacă nu-l cumpăraţi. 



■ 

toertaUM 



Suficient: veţi fi dezamăgiţi de neajunsurile tehnice evidente sau de firul plictisitor 
al jocului. 




Veţi regreta păcăleala: cumpărând acest joc, fiţi sigun că aruncaţi banii pe geam 


Atenţie: punctajele se dau indiferent de preţul de vânzare. Motiv: preţurile variază în funcţie 
de regiune, distribuitorii şi situaţiile de concurenţă variază puternic. 


Hardware-Award 

Componente PC ca plăcile grafice sau 
monitoarele nu se cumpără în fiecare zi. 
Din acest motiv vă prezentăm studii ale 
pieţei, în care veţi putea vedea care sunt 
componente ce-şi merită într-adevăr 
banii. Cea mai bună ofertă din punct de 
vedere tehnic primeşte Award -ul Testu¬ 
lui; pe lângă acesta, va fi desemnat şi un 
câştigător la raportul preţ-performanţă. 



Clas&ics 

Aproape toate jocurile se ieftinesc drastic cu câteva luni după apa¬ 
riţie - de regulă sub limita magică de 25 EUR. Pentru ca să nu pier¬ 
deţi nici una dintre aceste perle, noi vi le prezentăm din nou. 

Şi ediţiile speciale (versiuni limitate) sau aşa numite Bundles 
(exemplu un joc + add-n) sunt marcate cu simbolul Classics. 


nNrtdfllki 
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A c t i o n 


Test 
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APARATOR DE CALIBRU GREU 


mari 




fii 

- 1 


, 







O 


I • . îl 

? raze 
la inc 

«;? i 

contă ^nve ,lCt,, 010 

* 

celor bombardiere ale exoticelor 
creaturi, in mişcări Unduitoare, 
urătorul se poate c^pri, pentrâ 

un limp. in f.it.i 1 ikanilnr care 
îşi cască gâtlejurile m adâncuri- 
Ie marii. Deodată, se ivest din 
luselajul războinic ol submari¬ 
nelor explozii care seamănă cu 
nişte flori frumoase, < e se unesc 

jp. 

preţ de câteva si< unde inti-un 

buchet aducător de moarte. O 
voce metalică si contorsionată 


si a de liniştea in ire aţi înmăr¬ 
murit: 1 lint, mişcă-ţi dosul în¬ 
coace, avem nevoit* urgent dc 

»*• 


* 


ţţ 

In Vquanox întâlniţi un uni 
vers SI de a cărui acţiune 31) 
subacv atica veţi fi captivaţi cel 

puţin pe durata a doua vveek 

end-uri. V& puteţi delci ta lup¬ 
tând cu monştri-tehno, cu obs 

Ull aparţinători ai unor set te şi 
cu monştri puternici, iarv voi 
face ca tunurile subtţiarinelor 

v oastre de luptă să lie aduse la 
incandescenta trebuie s,i |,i. • ti 


îlc nu- 
( cu vagabonzi, să 
>ta; de la vase fără 
* trebuie <) ajungeţi Ia 
yedete rapide, înarmate până-n 
dinţi. Si, nu in ultimul rând, va 
revine plăcerea să vă delectaţi 
cu o grafică 1 um nu aţi mai vă¬ 
zut pană acum Grafica sj’iecta- 
culoasă e artileria grea" a lui 
Aijuanm Pste unul dmtn pn 

mele jocuri care foloseşte pro¬ 
gramul producătorilor de ia 
Massive I Vvclnprnent şi Di¬ 
rectX 8 al companiei Microsoft, 


SPLENDOARE GRAFICA 


750 Mhz, 256 MB RAM şi cu o 
placă grafică GeForce 3. Cu o 


toate detaliile închise, grafica 









testare doar limitat, de la 
1280x1024 Framerates începe 

să clacheze. 


z 




/ 



1" 





pentru aceasta fiind necesar 
1 eFbree 3-u! produs de \vidia 
si scria R*i 

terii it, jucătorul nu m 
tâ cu hărţi uriaşe in fantastică 
puţin spectai t ilara 


ale soare! 

1 rtisfa ot canelor, adm and lumi¬ 
na in densitatea verdc-albastru- 

ie a adânt urilor si se oglindesc 
iu habitatele subacvatii e masi¬ 
ve. Adâncul oceanului este, din¬ 
colo de rtitekvindcpartate, de 
luHocuit şi neospitalier, această 
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imagine fiind realizată graţie 
texturilor fine şi extrem de 
plastice. Submarinele plonjează 
printre curenţi, lăsând în urma 
lor un siaj şi bule mici de aer 
care se ridică spre suprafaţă. 
Fulgere albastre, roşii, verzi, 
torpile, lasere, trec razant prin 
apă, pulverizează roci întregi, 
străpung blindajul vaselor ad¬ 
verse, care explodează într-un 
buchet de foc. 10, chiar 20 vână¬ 
toare de submarine vă înconjoa¬ 
ră, se ciocnesc unele de altele, 
printre torpile şi bombe, totul 
semănând cu scenele de luptă 
din Star Wars, unde rebelii se 
confruntau cu forţa imensă de 
foc a atacatorilor. Apoi apar din 
hrubele întunecoase leviatanii 
desprinşi parcă din Vechiul 
Testament, pe lângă care 
monştri de oţel par a fi David 
faţă de Goliat, Aquanox conti¬ 
nuă istoria începută acum patru 
ani cu Archimedean Dynasty. 

în viziunea producătorilor, 
într-un viitor ipotetic omenirea 
se va muta în adâncul oceane¬ 
lor, abandonând continentele. 
Bionţii, poporul agresiv şi teh¬ 
nologizat sunt învinşi - cel pu¬ 
ţin aşa crede toată lumea. Held 
Emerald, ’ Dead Eye" Mint, şi 



soldaţii săi îi vânează pe bionţii 
râmaşi în viaţă. Aquanox începe 
cu Flint la bordul unui vas aflat 
într-o misiune. Cu ajutorul unei 
nave destu de modeste, ca să 
nu-i spunem de la început ra¬ 
blă, intraţi în pielea lui "Dead 
Eye" Flint şi încercaţi să vă faceţi 
o carieră ca soldat. Aceasta înse¬ 
amnă: you're in the army now! 
In primele misiuni, din cele 30, 
sunteţi un fel de gunoier, jolly- 
jocker, şi escortaţi un vas, făcân- 
du-i cale liberă printr-un teren 
plin de ruine. Ceea ce părea la 


Câteodată trebuie să vă camu¬ 
flaţi, închizând temporar sur¬ 
sele de curent, pentru a evita 
întâlnirea cu hoardele de patru¬ 
le inamice. Alteori escortaţi vase 
de aprovizionare prin zone pri¬ 
mejdioase, atacaţi staţii inamice, 
apăraţi baze proprii. Sunteţi 
puşi şi în situaţia de a lovi un 

crucişător inamic, fără a-1 

* 

distruge însă. In practică, cu 
puţine excepţii, trebuie să ţineţi 
degetul pe trăgaci aproape tot 
timpul. Monotonia este alun¬ 
gată de varietatea situaţiilor. 


fără frică: şi cu un GeForcel sau 
Voodoo5 puteţi savura fluid lumile 
subacvatice ale lui Aquanox. 


nceput o misiune de rutină dc- 
rine curând o acţiune temerară 
ri care vă riscaţi viaţa, iar bionţii 
iă pândesc la tot pasul. Dar 
monştri roboţi nu reprezintă 
singurul pericol. Flint trebuie 
*a-i învingă şi pe generalii 
dezertori, să-i oprească pe cani¬ 
balicii Crawler şi să se confrunte 
cu un popor al vechilor zei gi¬ 
ganţi. La prima vedere scopu¬ 
rile misiunilor sunt diferite. 


De pildă, puteţi întâlni inamici 
numeroşi şi diverşi care îşi 
schimbă tacticile de atac şi 
cunosc punctele voastre slabe. 
Nu întotdeauna veţi sta în 
scaunul pilotului lui Drowsy 
Maggie, o rablă, un fel de Mille¬ 
nium Falcon subacvatic, ai aju¬ 
torul căreia porniţi la vânătoa¬ 
rea bionţilor. După caz, în func¬ 
ţie de cum vă descurcaţi în 
timpul misiunilor, primiţi drept 


bonus din ce în ce mai multe 
credite. Cu ajutorul acestora 
aveţi acces la upgrade-ul sub¬ 
marinelor, prin comerţ. Pe ângă 
torpile şi tunuri de bord, spre 
vânzare există şi nave cu mult 
mai bune decât vechitura 
voastră de la început. Mai găsiţi 
şi un bombardier destul de bine 
blindat, la fel ca şi Succubus 2, 
înaintaşul din Archimedean 
Dynasty. 

Dialogurile dintre Flint şi 
prietenii săi, precum şi cele 
dintre Flint şi adversari, înflo¬ 
resc story-ul după fiecare 
misiune. Acest lucru îmbogă¬ 
ţeşte atmosfera jocului, fiind 
totodată de un real folos pentru 
jucători, dar putem întâlni şi 
mici discuţii fără sens. Este pă¬ 
cat că producătorii nu au dat 
mai multa atenţie cursivităţii 
scenariului prin intermediul 
dialogurilor, adeseori sărindu- 
se peste lucruri folositoare, 
datorită rapidităţii cu care se 
scurg informaţiile. în compa¬ 
raţie cu scenele 31) de tip 
Dogfights, flecărelile persona¬ 
jelor dau cu oiştea-n gard. 
Portretele creionate într-un stil 
comic, nu arată atât de bine, 
datorită nereuşitei lor îmbinări 
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Act ion: Aquanox 




necesar 


vatice. Vă prezentăm cele mai importante dintre cele şapte tipuri de nave şi cele 22 tipuri de arme (multe dintre ele au şi funcţii secundare). 



Drowsy Maggie 

De fapt este un fel deîargobot, 
cărăuş subacvatic, cam nepotri¬ 
vit pentru lupte şi dotare cu ar 
me. Este mai încet decât orice tip 
de Scout şi cel mai puţin blindat 
dintre toate navele, adică aproa¬ 
pe deloc. Nu prea vă ajută ia 
multe. în primele misiuni Maggie 
este doar o pacoste pentru Flint. 


Ce a fost Succubus 2 în Archi 


medean Dynasty. este Phobo- 
caster în Aquanox, şi anume vi¬ 
sul oricărui căpitan. Foarte uşor 
manevrabil, blindat şi cu destul 
loc pentru a purta un adevărat 
arsenal, este comparabil cu un 
crucişător uşor. 


Avenger 

De îndată ce aţi acumulat 
destule credite, faceţi neapărat 
o vizită ta negustorii de arme. 
Costă ceva mai puţin decât 
Drowsy Maggie. este mai ma 
nevrabifă şi mai rapidă. 


Voodoo Breath 

Va veni vremea să schimbaţi 
rapiditatea lui Phobocaster 
pentru o navă mult mai solidă. 
Blindajul lui Voodoo Breath este 
de cel puţin două ori mai mare 
decât al lui Drowsy Maggie. 
Pentru a scufunda această bes¬ 
tie metalică, inamicii vor trebui 
să folosească artileria grea. 





Vendetta Gatling 

La început va fi prietenul vostru 
cel mai bun. Nefolosind proiecti¬ 
le de calibru mare, nu face un 

4T' 

bum extraordinar, dar are o ca¬ 
denţă bună şi o rază suficientă 
de acţiune, fiind şi destul de 
precisă. Este arma cea mai pu¬ 
ternică, dintre trei modele ase 
mănătoare. 


Plasma Gatling 

Deşi are o rază foarte mică de 
acţiune, în comparaţie cu Ven¬ 
detta Gatling, cine se întâlneşte 
cu ea este achitat. Se încarcă 
însă destul de încet. Funcţiunea 
de foc secundar este aproape 
la fel cu cea standard. 


Laser Gatling 

Până la sfârşitul jocului această 
armă va fi tunul standard al 
dotării voastre. Este rapidă, pre¬ 
cisă şi puternică, dar şi devora¬ 
toare de energie. în timpul 
tragerii vă goleşte rapid reacto¬ 
rul navei, ca să puteţi rămâne 
în viaţă. 


Sizzier 

în penultima misiune primiţi un 
tun, pe care ii puteţi lua împreu¬ 
nă cu această aitnă. Face cel,, 
mai mult zgomot dintre toate ar¬ 
mele. Datorită faptului că are o 
rază de acţiune extrem de mică, 
poate o veţi folosi destul de rar. 



Stanley 

Trebuie să fii un tip calm şi să 
ai o mână sigură, pentru a con¬ 
duce această torpilă spre ţintă. 
Este cea mal mică dintre toate 
torpilele şi nu prea precisă. 
Pune probleme doar Inamicilor 
slabi, de aceea este indicată 
doar pentru primele două 
misiuni. 


Tlger Shark 

într-o familie de şase torpile din 
aceeaşi clasă, aceasta este tor¬ 
pila standard. Este îndeajuns 
de manevrabilă pentru a scu¬ 
funda cele mai multe dintre va¬ 
sele inamice. Se recomandă de 
la sine pentru aproape toate 
tipurile de misiuni ale jocului. 


Flash Shark 

Spre deosebire de celelalte 
tipuri de arme, aceasta nu 
distruge ţinta, ci o încarcă cu 
un impuls electromagnetic. 
Asupra unor nave adverse are 
efect imediat, în anumite 
niveluri este însă bine să o 
schimbaţi cu un EMP. 


Big Bang 

Această torpilă există în două 
variante, care se diferenţiază 
doar prin combustibilul folosit. 
Are o putere enormă de distru¬ 
gere: una sau două torpile de 
acest tip scufundă orice adver¬ 
sar. Trebuie să fiţi foarte atenţi 
la manevrarea ei, fiindcă este 
foarte lentă. 


» 
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DRAMATIC Jocul este întrerupt mereu 
de mici secvenţe in 30, care au darul 

de a mai colora atmosfera. 


PAROLA: 

FQCLAGURAJEVU! 

Tunurile EMP sunt 
printre cele mai 
spectaculoase, 
din punct de 
vedere grafic, 
piese de artilerie 
ale navelor. 


în chenarele respective. Actorii 
care împrumută vocea lor 
personajelor sunt profi, atât cât 
le permit textele, care la un 
moment dat devin clişee. 

Aquanox ar trebui să fie 
unul dintre cele mai bune jocuri 
de acţiune, pe care să-l jucaţi cu 
prietenii în reţea sau pe Inter¬ 
net, încleştând pasionante 
Dog-fights. Mai ales Capture 
trie 1 !ag (trebuie să şterpeliţi 
steagul din baza adversă) ar 
trebui să creeze o bună dispo¬ 
ziţie prelungită. Să sperăm 
că Homepage-ul lui Aquanox 
ne va oferi în continuare mi¬ 
siuni, hărţi, arme, submarine şi 


un editor. Jocul primeşte însă 
un mare cartonaş galben pen¬ 
tru buguri. Ce-i drept, Aquanox 
s-a arătat stabil pe sistemele 
noastre de testare, dar controlul 
şi modul de a suporta un 
Joystick lasă mult de dorit şi dă 
impresia unei munci netermi¬ 
nate. Multe modele nu sunt 
recunoscute, la altele nu func¬ 
ţionează deloc Fire-button-ul, 
iar funcţia de Force Feedback 
pur şi simplu nu este imple¬ 
mentată, f$nâ când punctele 
slabe vor fi remediate, trebuie 
să apreciem şi să acceptăm 
controlul aşa cum este. 



(IR* «1*» 
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•30 misiuni 

* 

secvenţe intermediare 

, • patru nivele extra 

în timpul nivelurilor 

* trei moduri multiplayer 

• secvenţe video între ni¬ 

• opt hărţi muitiplayer 

veluri 

• şapte tipuri de nave sub¬ 

• dialoguri sincronizate 

marin 

cu portrete comice 

• 22 arme 

• suport total pentru 

• engine care realizează 

DirectX8 


<r M 


’W 


V 
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CIFRE & DATE 


Gen; joc de acţiune 

Jocuri din aceeaşi categorie: Wmg Commander Prophecy, Freespace 2 
Producător: Massne Deveiopment 

De acelaşi producător. Archimedean Oynasty 


Publisher 
Site oficiat: 

Stte-ui pubHsherutui: _ 

S/te u/ producătorului: 
Cel mai bun fanslte: 
Recomandarea de vârstă 
Termen de apariţie: 


Conţinutul pachetului: 
Timp de joc: 


RsJttank interactive 

http:/y www.aquanox.de/ _ 

http:^ www.ftshtankgames.de 

http:// www. massjve.de/ _ 

hîtp.//www.wassemacht de/ 
peste 16 ani 
a aparut 
cca. 35 USD 

1 CD. manual (77 pagini) 
aproximativ 24 ore 



W FRUSTRAŢI 



Considerat un urmaş târziu al lui 


Jocul im) aminteşte cei mai mult de o odi¬ 
see spaţială transpusă în adâncuri le 
oceanelor. Doar că vidul e substituit cu 
elementul H ? 0, iar navele spaţiale cu dife¬ 
rite submarine. Primul element care m-a 
prins a fost grafica excepţional realizată. 
Acest atu major al jocului poartă cu el şi 
cel mai mare dezavantaj. Ca să poţi juca 
cursiv game-ui ai nevoie de o centrală 
atomică în domeniul PC. Jocul mai şchio¬ 
pată puţin şi la capitolul control, care la 
prima vedere e puţin greoi, dar pe parcur¬ 
sul jocului te obişnuieşti cu ea. in rest nu 
pot să reproşez nimic jocului. Are o acţiune 


Un shooter cu 
o grafică splendidă 
şi un nou concept. 
Pe mine m-a prins. 


foarte vioaie, unde in fiecare secundă se 
întâmplă ceva. Sunetele se potrivesc cu 
atmosfera jocului, iar vocile caracterelor 
sunt aproape perfecte. După terminarea lui 
Aquanox fiecare jucător va înţelege sensul 
adevărat al cuvintelor Foc Continuul 


Archlmedean Dynasty. Aquanox 

simplifică prea mult lucrurile, produ¬ 
cătorii uitând gameplay-ul şi com¬ 
plexitatea primului. Desigur, dacă 


Aquanox rules 
în domeniul graficii, 
dar este deficitar 
la capitolul gameplay 


doriţi să vedeţi grafică "adevărată", 
atunci Aquanox vă va răsplăti cu 
siguranţă toate aşteptările. Din 
păcate, cam atât. Acţiunea jocului 
nu este dintre ceie mai sclipitoare, 
iar misiunile sunt prea scurte. 

De fapt. Aquanox a vrut parcă să se 
concentreze numai pe capitolul 
grafică, unde trebuie să spun că 
este o capodoperă. 


PC Games decembrie 2001 

































































































































































Action: Aquanox 
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TESTUL DE RULARE 


MINIMAL DCTAILS 


LEGIMD A. îetirnc impOMliti 


Net ©comandat 




Aocţ*trt»< 


Opt 


640 x 480 


800 x 600 


1024 x 768 



Aquanox rulează destul de bine şi cu detalii minime, dar merge bine de la 1024x786, 
dacă toate "bijuteriile" grafice sunt închise. Dacă doriţi să jucaţi relaxat iar Aquanox 
să meargă cursiv, ar trebui să aveţi un procesor de 700 MHz şi o placă GeForce. 
Probleme ar putea apărea la plăcile grafice de la Radeon şi Voodoo, la placa Voodoo 3 
nefirnd de folos nici un update al sistemului. 


MAXIMAL DETAILS 
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640 x 480 


800 x 600 





PUNCTE CARE (NU) MOTIVEAZĂ 


ryjăhsr 5 <* up 

nw* >*, PfflTpiW *» 
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liber configurabil, iar Forte 
Fecdback lipseşte cu desâ 
vârşire. Până va apărea un 
Patch. folosiţi mouse-ul pe 
post de Joystick. 


T '■ I ii «. i . ’ ■ 
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TIC m, i. 


colegi au apreciat că 
trebuie să mulţumim pentru 
aceasta cuplului GeForce 3 
monitor. Chiar şi cu plăci mai 
slabe, grafica arată bine 


service. De aici încolo, Flint va 
naviga cu un Scout Avenger. 
Nu prea rămân însă bani de 
torpile. 


genul: " Mergi in punctul X Şl 
distruge ! pe Y! \ ceea ce 
poate fi monoton. Dialogurile 
devin confuze. 


)e SF şi sunt potrivnici de $ea>- 
mă. Doar în gradele de dificul¬ 
tate reduse, Phobocastef-ul 
se poate măsura cu purtătorul 
de tentacule. 


Ufi WJIC şrv 


MUU 


l%VI X* 


gă. tensionantă. grea. Misi¬ 
unea are şl câteva surprize 
pregătite, care explică miste¬ 
rul din Archlmedean Dynesty. 



în comparaţie 


GRAFICĂ 


Bogăţia di or lumii prezentate 
Bogăţia detaliilor obiectel or 
Diversitatea lumii virtuale 
Animaţia figurilor __ 

Efecte _ 

SUNET 

Muzică____ 

Efecte de sunet_ 

Voci şi comentariu _________ 




CONTROL 


Startancer 

74 

82_ 

“ 86 
“ 65 

54_ 

85” 


73 

82 

82 

55 

71 


Tachyon 


Aquanox 


71 



Navigare, contrai confortabil 
Precizia controlului 


70 

81 

62 


ATMOSFERĂ 

Tensiune, surprize_ 

Realism___ 

Ştoty, dialoguri, comentarii 
înscenări 

DESIGN-UL JOCULUI 




Grija faţă de începători 

Schimbări _ 

Adaptarea ia gradul de djlicuţUrto 

A.I. , — _ ..... ... 

Pmfnn7imea jocului 
InovaUviurifc originalitate_ 

MOD MULTIPLAYER 

Atracdvrtate-- 

Suport din partea producătorului 
Interacţiune, comunicare 


69 

69 

72 
56 
79 

61 

69 

73 
67 
49 
'61 
48 

64 

82 

41 

70 


80 

8Î 

65 
52 
76 

79 

75 

82 

79 

66 

70 

8Î 

54 

79 

82 

71 
91 

70 

69 

68 

86 

71 
58 
74 
58 

62 

73 

42 



Pro & Contra 


4 efecte fenomenale 
+ animaţii geniale 

+ luminozitatea designuiui obiectelor 
O Dialogurile sunt slab introduse in scenariu 



PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 

Massive Deveiopment Flshtanklnt 




+ soundtrack antrenant 
+ efecte foarte bune 
+ voci bune, in cea mai mare parte 


m 


51 


K il 
CEI 

Vfi 


PREJ 

cca. 35 USD 

NECESAR 
Pentium il 450 
128 M6 RAM 
HDD: 500 MB 

CONTROL 


TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium IV1400 
256 MB RAM 
HDD: 800 MB 


85 


73 

71 

71 

bir 

m 

m 





+ se comportă bine in acţiunile standard 
O Joysfctal nu este suportat Îndeajuns de bine 
O Mouse-ul este greu controlabil la anu 
mite acţiuni şi pe anumite direcţii 

4 secvenţe In-game reuşite 
+ sfârşit genial 

O Dialogurile comice nu sunt potrivite întot¬ 

deauna 

O Story-ul e câteodată confuz 

+ shooter în linie dreaptă 
O Misiunile nu sunt foarte complexe 
O Puţine modificări in timpul jocului 


MULTIPLAYER 
Slngle-PC 1 Reţea 16 
Internet 16 
1 jucător / pachet 




30 


51 


s 6 



70 



+ mod de joc cursiv 
O Prea puţine arme, hărţi şl nave 


r™ 
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upă mat bine de cinci ani de aşteptări apare 
fanii seriei Civ-ului sunt în sfârşit răsplătiţi: 
Civltlzation 3 a văzut lumina zilei! Ceea ce sare 
în ochi de la bun început este că jocul pare mult 
mai "prietenos" decât seriile anterioare. După 
ce Activision a obţinut dreptul să dezvolte titluri 
aparţinând aceluiaşi concept - Caii to Power 1 
şi 2 - ne întrebam dacă Std Meier şi echipa sa vor 
reuşi, în ciuda conceptelor noi introduse de cele 
două mai sus amintite, să redefinească genul 
aşa cum au făcut-o cu Civ 2. După câteva ore de 
Civ 3 răspunsul este da! Citiţi testul la pagina 56 
şi veţi afla de ce. 


Sfaturi pentru cumpărare şi o scurtă privire asupra pieţei. Cele mai bune jocuri de strategie 
ale ultimelor şase numere: 




Age ofJEmpires 2 Gold-Edition 

Aici tot ce străluceşte e aur 
joc epic de strategie cu 
aspect medieval. Acum, 
inclusiv add-on-ull 

Ediţia; 11/2001 I Microsoft Preţ: cca. 36 USD 

Commandos 2: Men of Courage 

Mai incitant decât Podul de pe 
râul Kwai şi Ziua cea mai lungă 
luate împreună. Thrilerui tactic 
al celor de la Pyro e genial şi 
fascinează prin grafică. 

Ediţia: 11/2001 t Monosit I Prep cca. 36 USD 



90 


Stare raft: Battle Chest 


Bătăliile spaţiale ale celor de la 
Blizzard se menţin ca de obicei 
între cele mai bune RTS-uri, 
mai ales în reţea. 

Ediţia: 09/2001 t Best Computers ! Prep cca. 20 USD 


89 


Settiers 3 se scufundă? Să fie 
Wiggles de vină? Până nu 
demult, settlerşii pătrundeau 
In inima fiecăruia. 

Edipa: 11/2001 i Infogrames i Prep cca. 40 USD 

Startopia 

~ I 

Intr-o manieră asemănătoare 
cu Dungeon Keeper, adminis¬ 
traţi o staţie spaţială locuită 
de extratereştri trăsniţi. 

Edipa: 7-8/2001 / Monosit i Prep cca. 40 USD 


* 








84 


84 


84 


83 


81 


81 


80 


80 


80 


79 


73 


72 


CMlizatJon 3 
Infogrames 

Patrician 2: Add on 

Infogrames 


12/2001 I cca. 40 USD 


12/2001 I cca. 27 USD 


The Settiers 4 MissionsCD 


Ubi Soft 


Afech Commander 2 
Microsoft 

Stronghold 
Best Computers 


09/2001 I cca. 18 USD 


09/2001 i cca. 45 USD 


12/2001 I cca. 36 USD 


Sacrifice (ClassJcs) 

Best Computers 11/2001 i cca. 18 USD 


Zeus. Poseidon 
Monosit 

Conflict Zone 
Ubi Soft 


09/2001 I cca. 22 USD 


7-8/2001 I cca. 36 USD 


Ground Control Anthology (Ctassics > 


Best Computers 


7-8/2001 I cca. 27 USD 


Star Trek: Armada (ClassJcs) 


Monosit 


Myth3 


06/2001 I cca. 13 USD 


Best Computers 


12/2001 I cca. 36 USD 


Shogun: Warlord Edition 

Best Computers 7-8/2001 (cca. 36USD- 

Zoo Tycoon 
Microsoft 


12/2001 i cca. 40 USD 


WoddWar3 

JoWood 


12/2001 I cca. 40 USD 




CHARTS 


Cele mai îndrăgite jocuri de strategie 
ale cititorilor revistei PC Games: 



Age of Empires 2 

RTS 1 Microsof 



St arc raft 

RTS l Blizzard 

Commandos 2 

RTTI Pyro Studios 

CMtization 2 

TBS I Activision 


Sudden Strike 

RTS I CDV 

CMtization 3 

TBS t Activision 


Em 


peror 

1 EJecti 


RTS I BectronicA/ts 

Jagged Aiiiance 2 

TBTT Infogrames 


Desperados 

RIT f Infogrames 

Settters4 

Strategie de construcţie I Ubi Soft 
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cum insa m serios: 
majoritatea jocurilor 
îşi dau duhul deja 
după partea a doua. Trei serii 
sunt deja prea mult. Ce să 
mai vorbim de patru? Dar de 
cinci? Cinci? Asta chiar că nu 
poate să aibă succes - mai ales 
că principiul de joc nu s-a 
schimbat cu nici o iotă in 
aproximativ zece ani. OK, a 
mai avut câte o mică comple¬ 
tare, mai o idee nouă, dar 
dacă e să fim sinceri, fiecare 
Civilization se joacă la fel. 


Vreţi o excepţie? Nu există. 
Civilization 3 nu reinventea- 
ză roata. Nici un pic măcar. 
Dar face câteva lucruri foarte 
clar: faptul că grafica nu 
înseamnă totul, de exemplu. 
Sau că poate funcţiona şi a 
cincea parte. 

Apropo de grafică: pro¬ 
gramatorii lui Civilization nu 
au putut-o suferi niciodată. 
Animaţii, rendering şi mode¬ 
le pline de detalii au fost 
ţinute ani la rând în sertar. 
Funcţionalitatea spartană a 


fost întotdeauna atuul, iar 
Civilization 3 încoronează 
acest principiul Harta lumii 
se prezintă în aceeaşi per¬ 
spectivă izometrică obişnuită, 
e ceva mai colorată, dar nu a 
devenit neapărat mai fru¬ 
moasă. Revoluţionară însă 
pentru Civ e mişcarea trupe¬ 
lor şi unităţilor. A fost cumva 

A 

o animaţie? Intr-adevăr! 
In trei faze şi ca urmare nu 
prea cursivă, dar totuşi. 
Background-ul muzical intră 
la categoria "stinge-1 şi pune 


un CD" - bla-bia-ul marţial e 
enervant deja după primele 
cinci minute de joc. 

Din cele 21 de civilizaţii 
ale predecesorului au mai 
rămas doar 16. Pe una dintre 
ele trebuie să o călăuziţi 
în mod turn-based până 
în Epoca Spaţială. Pentru 
aceasta trebuie sa fondaţi 
oraşe, să descoperiţi tehno¬ 
logii noi şi să înfrângeţi 
inamici - nu neapărat în 
această ordine, căci sun 



liber să vă folosiţi de strategii 


INTELIGENT Cu 

Catherina a Rusiei 
nu prea se poate 
glumi. Noul mod 
diplomatic vă lasă 
mult spaţiu de joc 
pentru tot felul 
de afaceri. 


AS TA PENTRU CA. .. cei 
care se concentrează 
doar pe cercetare tre¬ 
buie să-şi apere in 
curând fabricile cu 


face totut posibil 
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jn ecranele oraşului 
stabiliţi activităţile 
de construcţie 
şi-t puneţi pe cetă¬ 
ţeni la tot felul 
de munci. 
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Wtm-0 PRIVIRE In 
ferestrele de con¬ 
sultanţă vă informaţi 
nu numai despre 
propriul imperiu, 
ci şi despre forma 
de guvernământ 
şj impozite. 
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proprii pentru a obţine victo¬ 
ria, Civilizaţiile rivale se 
deosebesc acum mai mult 
una de cealaltă: fiecare popor 
dispune de două caracte¬ 
ristici tipice şi este capabil să 
producă o unitate specială 
unică. Astfel, oraşele romane 
produc mai mult aur, trupele 
germane câştigă mai repede 
experienţă, iar imperiul aztec 
nu devine anarhic în timpul 
unei schimbări de guvern. 

A- 

In practică, aceste schimbări 


de detaliu au o importanţă 
majoră, căci fiecare civili¬ 
zaţie îşi cere acum propria 
tactică, crescând astfel facto¬ 
rul de menţinere a satis¬ 
facţiei. La Al-ul inamicilor au 
meşterit vizibil creatorii. 
Nemernicii se comportă 
neaşteptat de inteligent, mai 
tac câteodată câte o alianţă 
împotriva voastră şi-şi apără 
graniţele cu toată suflarea. 
Chiar şi pe "chieftain" poţi 
transpira Ia un moment dat 


din abundenţă. 

La fel de bine prelucrat 
este şi modul diplomatic. 
Puteţi profita acum de fiecare 
detaliu. Un oraş contra a 
două tehnologii. Câteva 
monede de aur pe rundă 
contra unei hărţi a lumii. 
Cadouri scumpe pentru o 
întâlnire cu şeful irokezilor. 
Principiul bine cunoscut din 
Civilization 2 eu iţi arăt 
ce am şi tu mi Ie arăţi pe ale 
tale" nu mai funcţionează. 


Adversarii încearcă cu fiecare 
ocazie să vă păcălească şi vă 
pun nişte condiţii inaccepta- 

A 

bile. li puteţi îmblânzi pe 
băieţii cei nesătui plătind 
tribut, iar câteodată face 
minuni o mică expediţie până 
în faţa oraşului inamic. 

De îndată ce îngropaţi 
securea războiului şi vă croiţi 
accesui spre un oraş al riva¬ 
lului puteţi câştiga bani 
frumoşi făcând comerţ cu el. 
Nu mai există binecunoscutele 
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Civiiization 3 



TEOLOGIE SAU ARTÂ 
INGINEREASCĂ? 

82 de tehnologii 
aşteaptă să fie des* 
coperite şi cerce¬ 
tate. Consultantul 
economic vă stă la 
dispoziţie oricând. 



caravane, comerţul se face 
acum "oniine", prin clicuri de 
mouse. 

Cu totul nouă e influ¬ 
enţa culturală a imperiului 
propriu. Cu cât aveţi mai 
multe clădiri şi mai multe 
minuni - a căror bonusuri 
nu mai sunt chiar atât de 


toarte repede la influenţa 
străină. 

Altfel, echipa de la Fireaxis 
a depus multă muncă la capi¬ 
tolul detalii: multe materii 
prime devin vizibile pe hartă 
doar după ce descoperiţi 
anumite tehnologii, unităţile 
militare urcă pe scara expe- 


Fiecare civilizaţie dispune de două caracte¬ 
ristici de început şi produce câte o unitate 
specifică - îţi vine să joci la nesfârşit. 


marcante ca Ia predecesori - 
cu atât vi se extinde mai mult 
cultura. Regiunea astfel 
acoperită este făcută cunos¬ 
cută în joc printr-o ramă 
colorată. Dacă acoperiţi cu ea 
un oraş duşman se poate 
întâmpla ca adversarii să fie 
impresionaţi de modul 
vostru de viaţă şi să schimbe 
spontan partea. O valoare 
culturală ridicată vă ajută 
la cucerirea diferitelor sate, 
căci ţăranii se adaptează 


rienţei şi-şi îmbunătăţesc 
puterea de luptă şi punctele 
de viaţă, iar ţăranii necesari 
pentru construcţia unor noi 
oraşe devin tot mai greu 
de produs - ceea ce nu-1 îm¬ 
piedică însă pe adversar să-şi 
extindă graniţele într-un 
avânt imperialist neruşinat. 



SETĂRI Creaţi 
o lume nouă 
cu câteva clicuri 
de mouse. 



CHOOSE YOUR WORLD 
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* 16 civilizaţii 

• şase condiţii de victorie 

• 24 minuni ale lumii 

• opt bunuri comeraabile 

• două caracteristici 

• lumi generate aleator 

tipice pentru fiecare 

sau alternativ poate fi | 

i civilizaţie 

ales Pământul 1 

• o unitate specială / 

• tuto rial inteligibil 1 

civilizaţie 

• sistem de ajutor inte- | 

• 46 unităţi militare 

grat şi o enciclopedie 1 


«Ai 


Gen: 

Jocuri ase ruinătoare: 
Producător. 

AJtc focuri ale aceluia? prod 

Publisher. _ 

Site ul oficiat: 


CMItzation 2. Caii to Power 2. Alpha Centauri. Test of Time 

mm _ 

Alpha Centauri, Gettysburg, Sim Golf 

Infogrames 

www.dv3.com 


Site-ul oficial at pubfisherului: wwvs i nfogrames.com 

Sita-ut oficiat a/ producătorului: www.firaxis.com 
Famlte: 


Recomandarea de vârstă: 

Termen: _ 

Pnţ _ 

Conţinut pachet 
Durată de Joc medie: 


www.dv3.com 

fără limita de vârstă_ 

a apărut 
CC». 40 U SD 

manual, hartă de referinţă 
80 ore 
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FRUSTRAŢI 


OTIVAŢ 





VMPDE JOC ► 
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Seria CMHzatlon este o adevărată epopee a 
TBS urilor. încă de la pnma parte, S*d Meier 
aducea acea poftă de joc, pe care adevlra- 

ţii fanl ai strategiei o wr regăsi cu plăcere in 
ultima sa creaţie. Poate nu este bine să fo¬ 
losim cuvint»! mari, dar Cfviizatton 3 se ridi¬ 
că la înălţimea aşteptărilor, grafica, deşi 
este 2D, reuşeşte să captiveze Sunetele, 
atât cele de ambient, cât şi ale unităţilor 
sunt bine alese. Juca bilita tea este extraor¬ 
dinară datorită simplităţii comenzilor, Inter¬ 
feţei, dialogurilor, care oferă totul prin mini¬ 
mul necesar, fără a încărca inutil ecranul. 


Civiiization 3 - cel mai bun 
joc de strategie al anului? 


Chiar şi un începător nu va întâmpina pro 
bleme in controlul Jocului şi înţelegerea 
conceptelor. Un fa n Or va pierde nenumă¬ 
rate nopţi in compania Jocului, putând să-l 
reia de flecare dată cu aceeaşi plăcere. Im¬ 
periul vostru vi aşteaptă, pentru a Intre îh 
Istorie, o altă istorie, scrisă de voi, poate 
mult mai frumoasă şi mai Justă decât reali¬ 
tatea. Sigur că se pot găsi şi puncte mai ne¬ 
reuşite, însă ele nu afectează cu nimic sa¬ 
tisfacţia oferită de CMttzatkxi 3. 


■mmm 


CMItzatkm 3 este la fel de atractiv grafic ca 
Gică Petrescu in ultimele apariţii TV - ei şi? 
încă mă uit cu plăcere la prima serie Star 
Trek, apărută acum câteva zeci de ani. Ace¬ 
laşi lucru mi se intâmptâ şi cu Or 3: odată 
început nu pot să mă tas nicicum de el. 


Monstrul sacru 
al strategiei se întoarce! 


Clasicul" mima' să-mi rină rândul şi vă arăt 
eu vouă!*, mania pe sine insusicăndimi 
pierd im oraş slab apărat.. In cei aproape 
cfncJ ani care au trecut de apariţia Iul Or 2 ne 
întrebam cu toţii dacă vârtejul megalomania 
al legendarului Sid Meyer va aduce inovaţii 
seriei. Trebuie să recunosc că noutăţile din 
Joc nu sunt prea inovaţive, dar îndeajuns de 
captivante pentru a-mi redeştepta vechea 
manie. Cele trei noi concepte - frontierele, 
cultura şi resursele strategice - reuşesc să 
răstoarne regulile Jocului. Intre acestea, nu¬ 
mai faptul că resursele nu apar pe hartă atât 
timp cât civilizaţia jucătorului nu a făcut des¬ 
coperirea ştiinţifică necesara pentru a le ex¬ 
ploata este o Idee care bulversează toate 
strategiile clasice. în ceea ce priveşte mulţi - 
piayer-ul, va trebui să aşteptăm dulcea pri¬ 
măvară, doar s-o Indura de noi nenea Sid! 
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TBS: Civilization 3 
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CMIIzatfon 3 este un joc satisfăcător. Pe toate calculatoarele noastre de testare a rulat 
fora probleme. Sistemele neconfigurate optim mai dau rateuri din când, iar jocul agaţă 
puţin. Graniţa durerii: Pil 233,32 MB RAM, Voodoo3. Atenţie să aveţi instalate toate 
driverele actuale şi să nu fie alte programe pornite in fundai. 
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Primele oraşe au fost fondate 
şi se stabilesc primele coniac 
te diplomatice. Sunteţi intro¬ 
duşi rând pe rând in detaliile 
noi. Vfi mai ajută şl tutorialul. 


Aveţi mâinile superocupate. 
Un astfel de imperiu cu atâtea 
oraşe şi aşezări necesită o 
muncă cu adevărat de erou. 
Timpul trece ca-n zbor. 


încet. încet, treaba devine 
rutină. Administrarea oraşelor 
devine monotonă după un 
timp. Ce-ar fi să încercaţi 
un grad mai ridicat de dificul¬ 
tate? 


m leuşitl După bătălii 
care ţi scot peri albi, poporul 
a ajuns in epoca călătoriilor 
spaţiale şl a câ ştigat jocu l. 
Dar mai este atâta de văzut.. 


^ 1 

-M, 

«-M ? 1 \ 


w 

V 


B Se întâmplă! După ce ai 
transpirat abundent să-ţi 
clădeşti civilizaţia, apare un 
alt popor care căştigâ jocul. 
Şl aceasta nu-ţi dă deloc 
satisfacţie. 



Mbi 


Civilizaţii variate, grade de 
dificultate clare, lumi gene¬ 
rate aleator, jocul se poate 
relua la nesfârşit Păcat 
că nu există un editor şi un 
mod multiplayer. 



IN COMPARAT 
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ilWicî 


GRAFICĂ 


Bogăţia detaliilor lumii prezentate 
Bogăţia detaliilor obiectelor 
Diversitatea lumîi virtuale _ 



«mHPJII 

SUNET 

Musicjţ_ 

Efecte de sunet 



CONTROL 

Navigare, control confortabil 
Precizia controlului__ 

mSSmr^ 

ATMOSFERĂ 

TensiunCj surprize 
wfffă m ~ 

Story, dialoguri, comentarii 
înscenări 

DESIGNUL JOCULUI 

Grija faţă de începători 
Adaptarea la gradul de dificultate 

Îl — 

Profunzimea jocului . 

Inovativitate. originalitate 

MOD MULTIPLAYER 

AUacthriţate „ 

Sup ort din part ea 
Interacţiune, comunicare 
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Civilization 3 


46 

62 

42 

56 
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Pro & Contra 


+ vedere de ansamblu foarte bună 
O Animaţii de neconceput d.p.d.v. tehnic 
O Harta foarte săracă In detalii 
O Zoom foarte prost asupra oraşului 


01 

m 

Ml 
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+ se poate dezactiva 
O Gălăgie şi sunete enervante 


PUNCTAJ 

CIVILIZATION 3 


PRODUCĂTOR DISTRIBUTIV 
Firaxis Monosît 


PRPJ 

eca 35 USD 

NECESAR 
Pentium 300 
32 MB RAM 
HDD: 400 MB 

SUPORT 




a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium 500 
64 MB RAM 
HDD: 800 MB 
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77 

80 

67 

75 


+ fiecare acţiune are hot-key 
+ hexagoanele se pot activa optim 
O Meniul parţial supraîncărcat 


L-d I ■ \ ■ 


CK 



+ aşa înveţi cu plăcere istoria 
+ comentarii utile ale consilierilor 
O Hlmuleţele cu minunile lumii sunt de 
două parale 


MULTIPLAYER 
Single-PCl Reţea - 
Internet - 
1 jucător / pachet 


45 


SB 

74 

UI 

88 


+ tactică solicitantă a inamicului 
+ factor de dependenţă ndicat 
+ joc Interminabil 

Dă dureri de cap începătorilor din cauza 
complexităţii ridicate 





mi 
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Multiployer-ul e aşteptat in add-on-ul 
din primăvara anului 2002 
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Aici răcneşte leul 
şi se plimbă ursul: 

cu Zoo Tycoon, 
Microsoft ne 
oferă cel mai 
interesant 
simulator de 
construcţie de la 
Rollercoaster 
Tycoon încoace. 


upă 36 de luni trebuie 
să aveţi măcar un pui 
de panda! Pe cât de 
simplu sună, ţie atât de grea este 
această sarcină, care este doar 
una dintre cele 13 oferite de Zoo 
Tycoon. Rină să ajungeţi aici însă 
aveţi de învăţat foarte multe lu¬ 
cruri despre animale şi deja sun¬ 
teţi in stare să construiţi o cuşcă 
chiar şi cu mâna stângă. Bine¬ 
înţeles că e nevoie de puţin ma¬ 
nagement al personalului şi de 
ceva gândire economică, lucruri 
care desigur fac parte din capa¬ 
cităţile unui director de grădină 
zoologică. Şi ca să nu fiţi supra¬ 
solicitaţi din start, e bine să vă 
ocupaţi mai întâi de cele trei tu¬ 
to riale care vă creează posibilita¬ 
tea să vă adaptaţi mecanicii jocu¬ 
lui şi controlului acestuia. Mai 
mult nici nu vă trebuie pentru a 
vă năpusti ulterior cu toată forţa 


asupra campaniilor sau asupra 
jocului liber. Cel din urmă scop e 
să ajungi la ideala situaţie in care 
să poţi sta foarte relaxat, fără să 
te afli în stres şi să-ţi construieşti 
grădina zoologică după bunul 
plac. Pentru început activaţi cel 
mai mare capital posibil şi vă ale¬ 
geţi una dintre hărţi. Acestea se 
diferenţiază în funcţie de mări¬ 
me şi de tipul de peisaj. Munţii, 
deşertul, pădurea tropicală sau 
peisajul cu lună plină sunt doar 
patru din cele în total 28 de setă- 

a 

ri care vă stau la dispoziţie.ln 
scenarii e vorba, ca şi in precur¬ 
sori, despre anumite sarcini care 
trebuiesc îndeplinite într-o anu¬ 
mită perioadă de timp. Acestea 
sunt cuplate de cele mai multe 
ori cu anumiţi parametri şi ex¬ 
primă în acest mod calitatea par¬ 
cului dumneavoastră: mulţumi¬ 
rea animalelor şi a vizitatorilor, 



numărul raselor de animale 
existente şi dotarea cuştilor, nu¬ 
mărul de vizitatori şi o evaluare 
abstractă a întregului sistem în 
funcţiune. O misiune tipică cere, 
de exemplu, cel puţin 100 de vi¬ 
zitatori, şase rase diferite de ani¬ 
male şi un premiu Zoo din cele 
55 existente. Mai încolo e mai di¬ 
ficil. Ia ascultaţi: "Oferiţi la 20 de 
animale din savană căte un nou 
cămin!". Şi desigur nu e voie să 
uităm că mijloacele financiare 
sunt de regulă mult prea reduse, 
mai ales în primele luni. Me lângă 
acestea, mai intervin şi alţi fac¬ 
tori: fie că e vorba de spaţiul care 
este prea restrâns, fie presează 
timpul, fie anumite rase de ani¬ 
male necesită dotări speciale 
(cuşti speciale pentru ursuleţii 
panda, plante speciale, progra¬ 
me de antrenament pentru cali¬ 
ficarea personalului); de toate 
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trebuie să ţineţi seama. Scena¬ 
riile devin de-a dreptul capti¬ 
vante, chiar dacă la început tre¬ 
buie parcursă procedura stan¬ 
dard: construiţi două cuşti, an¬ 
gajaţi pentru fiecare un îngrijitor 

şi un om de serviciu, construiţi 

* 

un restaurant şi o toaletă. In rest, 
acţiunea se derulează în mod co¬ 
respunzător misiunii respective, 
dar capitalul de bază e deja mult 
diminuat. Şi să iei pur şi simplu 
un credit - ca in Rollercoaster 
Tycoon - din păcate în Zoo 
Tycoon nu se poate. Când ajun¬ 
geţi pentru prima dată la anan¬ 
ghie cu banii, de cele mai multe 
ori vă ajută vreo 10.000 de dolari 
donaţi de către o organizaţie de 
caritate, sumă cu care vă mai 
scoateţi la liman. Mai aveţi parte 
şi de premii monetare pentru un 
design excelent şi în plus vizita¬ 
torii mulţumiţi mai lasă câte un 
bacşiş rezonabil. N-am reuşit, 
din păcate, să recunoaştem în 
acest joc un sistem sau măcar un 
model rentabil, pe baza căruia să 
poţi să scoţi profit. Merită încer¬ 
cată creşterea animalelor: intro¬ 
duceţi pur şi simplu un mascul 
şi o femelă, din aceeaşi specie, 
intr-o cuşcă şi vă îngrijiţi ca 
acestora să le meargă bine. Când 
puii au crescut, îi vindeţi şi înca¬ 
saţi astfel sume frumuşele. Dacă 
reuşiţi să înmulţiţi speciile ame¬ 
ninţate de dispariţie, căpătaţi 
premii suplimentare. Surse bu¬ 
ne de venituri sunt restaurante¬ 
le, chioşcurile şi tarabele cu su¬ 
veniruri. Ce anume doresc ani¬ 
malele şi vizitatorii in mod exact, 
este redat de joc sub forma unor 
mesaje afişate pe ecran. O privi¬ 
re atentă şi o analiză a finanţelor 
se poate face pe baza diagrame¬ 
lor. Pentru acest lucru, cât şi pen¬ 
tru planificarea construcţiilor e 
bi ne să faceţi uz de funcţia de 
pauză. Sistemul economic nu 
este optim, fiindcă întotdeauna 
ai nevoie dc o sumă mare, 
atunci când nu dispui de fon¬ 
duri. Iar Ia final ai o groază de 
bani, cu toate că deja ai construit 
totul, E clar că acest lucru face 
parte dintr-un simulator de con¬ 
strucţie, însă atunci îmi doresc 
ca sistemul să fie puţin mai echi¬ 
librat. Ceva de genul siguranţei 
în planificare nu există nicide¬ 
cum, pentru că nici creşterea na¬ 
talităţii printre animale şi nici 
schiţele nu trebuie sa existe la un 
anumit termen definit. Reproşul 


Strategie 


lipsei de echilibru este valabil şi 
pentru scenarii: ori eşti gata du¬ 
pă jumătate de timp şi apoi nu-ţi 
rămâne decât să aştepţi până 
când se termină (nu se poate 
modifica viteza de desfăşurare a 
acţiunii), ori te trezeşti că timpul 
a trecut şi ai încă o grămadă de 
treburi neterminate. Cine nu are 
nevoie de un asemenea stres e 
bine să aleagă opţiunea de timp 
infinit. Atunci şi cercetarea pri¬ 
meşte o importanţă mult mai 
mare decât intr-o campanie. La 
început, doar foarte puţine ase 
dc animale, cuşti, gratii şi plante 
vă stau la dispoziţie. Producăto¬ 
rii evită astfel, ca de la bun înce¬ 
put să ai de a face cu animalele 
pretenţioase. Gorilele dc munte, 
ursuleţii panda sau leoparzii de 
zăpadă sunt mulţumiţi doar 
atunci când le sunt oferite condi¬ 
ţiile optime. De aceea e mai bine 
să începeţi cu lei, pinguini sau 
zebre. Cunoscătorii jocului pot 
încerca şi cu mai multe rase de 
animale în aceeaşi cuşcă. Am 
testat girafele^impreună cu ze¬ 
brele, păunii şi gazelele şi toate 
s-au simţit bine. Cum se con¬ 
struieşte un asemenea mixaj 
intr-un singur ţaîc puteţi urmări 
în imagini. Pe lângă cuşti puteţi 
construi şi alte adăposturi pre¬ 
cum colivii pentru păsări, bazine 
pentru reptile sau grajduri unde 
vizitatorii au posibilitatea să mân- 
gâie animalele. Acestea nu aduc 
profituri suplimentare precum 
restaurantul, dar măresc nivelul 
dc mulţumire al vizitatorilor, 

! )in păcate, grădina zoologi¬ 
că mai e bântuită şi de nişte ani¬ 
male nedorite: bug-uri. Un 
exemplu pentru acest fenomen 
îl reprezintă scenariul "Salvaţi 
animalele de pradă!" unde pen¬ 
tru fiecare cuşcă trebuie atins un 
factor de bunăstare de nivelul 
85. La ţarcul leoparzilor de zăpa¬ 
dă această valoare nu trecea nici¬ 
cum de 84. Programul a propus 
să ascultăm de sfaturile îngrijito¬ 
rului de animale. Şi acesta spu¬ 
nea: "Cuşca este întocmai adec¬ 
vară pentru aceste animale!" Aşa 
că ne-am pus pe studii pentru a 
vedea cu atenţie care este des¬ 
crierea exactă pentru leopardul 
de zăpadă şi am încercat să di¬ 
buim indicaţiile ascunse. Rezul¬ 
tatul: am mărit cuşca fiindcă 
aceştia necesită foarte mult spa¬ 
ţiu, le-am oferit, mură în gură, 
câţiva ţapi ca să aibă ce vâna şi în 


de construcţie 



Construirea 

ţarcului 

Una dintre sarcini constă în construirea unui cămin 
ideal pentru animale care să corespundă cât mai mult 
realităţii. Luăm exemplul unui urs Grizzly şi expunem 
etapele tipice. 



întâi se împrejmuieşte cu gard Nu întâmpinăm mici o proble- 
o suprafaţă mai mare. Pentru mă în a-l achiziţiona pe Grizzly 
acest urs alegem cel mai sta- şi a-l plasa în noul său cămin, 

bil gard şi anume cel din fier. însă abia acum începe treaba. 



Urmăm sfatul îngrijitorului şi 
creăm solul corespunzător 
condiţiilor naturale. 


Fiindcă nu am cercetat încă 
vârfurile de rocă. maestrul tre¬ 
buie să se arate mulţumit cu 
acest ţarc. 





Urmează să-l îngrădim puţin Aproape toate animalele nece- 
ridicând solul - altfel ursul nu sită plante în căminul lor. în 
se simte în intimitate. cazul de faţă e vorba de copaci 

din America de Nord. 



în încheiere decorăm ţarcul cu câteva stânci - şi imediat animalul 
se simte cu mult mai bine. Fiecare soi de animal are desigur alte 
cerinţe, dar etapele care trebuiesc parcurse sunt în mare 
aceleaşi. Trebuie avut în vedere faptul că aceste dotări stau în 
strânsă legătură cu nişte investiţii foarte mari. De aceea, salvaţi 


întotdeauna înainte! 
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Strategie de construcţie: Zoo Tycoon 



DÂ ROADE cele din urină am dotat toată 


Natalitatea creşte: 
leii, tigrii siberieni, 
tigri albi bengalezi 
şi panterele se 
bucură de puii lor - 
şi noi la fel. 
Aid firma Durex 
ar da faliment. 


cuşca din nou. Nu am reuşit ni¬ 
mic şi nimeni nu ne-a explicat 
care este cauza. Un alt bug: du¬ 
pă circa 600 de vizitatori suntem 
făcuţi atenţi asupra stomacurilor 
flămânde ale vizitatorilor - cu 


toate că restaurantele şi chioşcu¬ 
rile cu fast food stau la dispozi¬ 
ţie, fără ca lumea să se îmbul¬ 
zească. Comanda pentru dezac¬ 
tivarea arborilor (Ctrl+F) nu 
este documentată. Şi este nece¬ 
sară pentru nivelarea locurilor 
care au fost călcate în picioare, 
locun care niai târziu creează 


nervozitate în rândul animale¬ 


lor. Ar fi fost totuşi drăguţ din 
partea producătorilor dacă ne-ar 
fi lăsat să împărţim noi sarcinile 
îngrijitorilor de animale şi oame¬ 
nilor responsabili cu curăţenia. 

A 

In pofida acestor lipsuri, Zoo 
Tycoon oferă clipe de distracţie, 
să nu uităm multitudinea de flo¬ 


ră şi raună bine reprezentată şi 
posibilitatea de a elabora grădi¬ 
na in mod creativ. In mare, de¬ 
cursul evenimentelor este cam la 


vreme cât eşti preocupat de 
aranjare şi dezvoltare. Să observi 
ce se întâmplă atunci când ţi-ai 
terminat treaba, din păcate nu e 
la fel de indtant ca şi trenuleţele 
din Rollercoaster lyeoon. Ani¬ 
ma ţiile sunt drăguţe în pofida 
graficii slabe, însă nu atât de bi¬ 
ne realizate încât să te uiţi la ele 
minute in şir. Maimuţele se caţă¬ 
ră prin copaci, leii zgârie stânci¬ 
le, urşii polari se simt în largul 
lor înotând prin apa rece ca ghea¬ 
ţa, iar gazelele ţopăie fericite 
prin împrejurimi. Drăguţ şi chiar 
distractiv, însă nimic genial, cel 
puţin aşa cum ne-am fi închi¬ 
puit. Sau ca s-o spunem altfel: 
ai văzut totul destul de repede. 
De aceea, Microsoft a plănuit 
update-uri regulate: animale su¬ 
plimentare (există deja mai mul¬ 
te specii), obiecte de decor şi sce- 
nani vor fi puse în mod regulat 
la dispoziţia jucătorilor pe site-ul 
Microsoft. Se vorbeşte şi despre 
publicarea editorului cu care să 
se poată elabora conţinuturi 
adecvate gusturilor proprii. 


fel de fiecare dată, însă cu toate 


acestea este o plăcere, atâta 




• peste 50 de specii de 
animale 

•mai mult de 175 de ti¬ 
puri de ţarcuri şi materi 
ale de construcţie 

• 13 scenarii 
•joc interminabil 

• suplimentari regulate 
via Internet 



rulează în mod window 
şi fuilscreen 
cercetarea noilor specii 
de animale şi a clădirilor 
pot fi activate animale 
din fabule prin folosirea 
cheat-untor 
Eastereggs drăguţe, 
uşor de recunoscut 


CIFRE A DATE 

Gen. _ 

simulator de construcţie 

Jocuri asemănătoare: 

Rollercoaster Tycoon, Theme Park World 

Producător. 

Blue Fang Games 

De acelaşi producător 

mm 

Publisher 

Microsoft 

Site-ul oficiat 

www.microsoft.com/games/zootycoon/ 

Site-ul oficial ai producătorului: 

www.microsoft.de 

Cel mai bun Fansite: 


Recomandarea de vărstă: 

Fără limită de vârstă ^ _ 

Termen de apartpe: 

a «părut 

Preţul producătorului: 

oca. 40 USD 

Conţinutul pachetului 

1CD, 1 manual (circa 32 da pagini) 

nmp mediu de joc: _ 

40 da ara _ s _ 


GRAFICUL MOTIVAŢIEI 


A 


ÎNCÂNTAŢI 



▼ FRUSTRAŢI 


2 7*ff>a£JGC^ 


OPINII 


Credeţi că nu mai rămâne nimic de 
văzut după Rallroad Tycoon 1 şl 2, 
Rol IerCoaster Tycoon, Alrport 
Tycoon. Totliet Tycoon & Co.7 Aveţi 
dreptate - exceptând construcţia de 
ţarcuri (care vă ia cam 90% din 
timp), construcţia de drumuri care 
decu'ge deja din rutină, angajarea 
de personal şl amplasarea de tarabe 
cu răbdări prăjite. Din punct de vede¬ 
re tehnic, Zoo Tycoon nu doboară nici 
un Koala din eucalipt, chiar dacă 
animalele adoptate sunt bine anima- 



nea demo de pe CD-ul din luna tre¬ 
cută. Ce nu vă spune această versiu¬ 
ne şi ceea ce este la tel de enervant 
ca şi în Rollercoaster Tycoon este 
faptul că: chiar dacă am atins scopul 
urmărit In misiunea respectivă tre¬ 
buie să aştept şi să privesc neputin¬ 
cios până se scurge timpul prevăzut. 
Zoo Tycoon o duce prost şi din punct 
de vedere al bug-urilor: conţine prea 
multe erori mărunte şi lipsuri de design 
care iţi cam taie elanul. Producătorii 
au anunţat publicarea unui patch 


Grădină zoologică In locul unei grădini de vară - 

jocul perfect pentru zilele mohorâte 

de toamnă sau de iarnă. 


te atunci când ie vezi mişunând prin 
savane. Totuşi, scenariile sunt boga¬ 
te în detalii, modul interminabil e 
foarte relaxant, iar tematica e intere¬ 
santă. in pofida aspectelor econo¬ 
mice nemulţumitoare, jocul oferă 
destui spaţiu pentru a elabora ţarcu¬ 
rile şi întregul sistem după bunui 
plac. Puteţi testa şl singuri în versiu- 


care să înlăture erorile. Pentru moti¬ 
varea de lungă durată vor fi prezente 
suplimentările regulate: există deja 
cinci animale bonus şi patru misiuni 
suplimentare pe site-ul celor de la 
Microsoft. Oricum fanii lui Roilef- 
coaster Tycoon trebuie să aibă 
Zoo Tycoon! 
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Strategie de construcţie: Zoo Tycoon 


Test 
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UGfNM 
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MINIMAL DETAILS 


0 0 x 6 0 0 


1024 x 76 




i— ii— ii—ii—i 
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Optim 



200 x 1024 



































































Zoo Tycoon suprasolicită in special placa grafică şi procesorul pentru că multe obiecte 
individuale (animale, clădiri, texturi, plante şi vizitatori) trebuie puşi in prim plan. în cea 
mai mare rezoluţie (1.280x1.024) nu este posibil să ai parte de un joc cursiv. Regula 
pumnului de fier cu cât e mai mic nivelul funcţiei zoom, cu atât mai mare este parcul şi 
cu atât mal greu se va mişca imaginea, limita de jos o reprezintă un Celeron 433 cu TNT 
2 şi cu 128 MB RAM 


MAXI Ml AL DETAILS 




000x600 ■ 1024x768 ■ 1200x1024 




ZA 


Grafica nu arată prea fru¬ 
mos. Ei bine, hai să jucăm 
şl observăm că tuţorialul e 
bine făcut şi se dovedeşte 
a fi plăcut. 


Primele scenarii au fost re¬ 
zolvate şi totul face plăcere. 
Multitudinea de posibilităţi 
motivează la experimentări. 



,* 1 retfl», fi 


0 


* uf i jipi ( 1»» ş* 


* ffcMlf # » Ji> Mbv EMU u* 


me. construiţi structuri de 
bază ale Grădinii Zoologice 
şi vă bucuraţi in mod regulat 
de natalitatea animalelor 
pe care le puteţi vinde. 


Intre timp aţi optimizat stilul 
de construcţie şl încasaţi 
preţuri, rezolvaţi scenariile 
intr-un mod suveran şl abia 
dacă mai descoperiţi câte 
ceva nou. 


De pe acum, erorile de design 
sunt mai bătătoare la ochi şi 
se văd greşelile care nu se 
puteau fi observate de la 
incepul Nu t o catastrofă, 
dar e supărător. 


3 in Jocul fără de sfârşit 
ridicăm grădina zoologică 
din vis şi observăm cum 
încasăm multe premii şi 
sume enorme. 


IN COMPARAŢIE 


GRAFICĂ 



» '"W' 


Bogăţia detaliului in lumea jocului 
Bogăţia detaliului la obiecte 
Multitudinea in joc . " 1 

Animaţnlc figurilor 
Efecte 







SUNET 

itakt I 

Efecte de sunet 
Voci / Comenta nu 

CONTROL 


Precizia controlului 
Vedere largă / perspectivă 



48 

75 

22 

54 

26 

64 

66 

56 

"76 


ycoofi 

59 

79 
67 
81 
81 

46 

80 

74 
86 
79 


Zoo 
Tycoon 

53 


62 


Pro & Contra 


+ animaţii drăguţe ale animalelor 
O Animaţii slabe ale oamenilor 
O In general prea dur şi prea mulţi ptxeii ta 
zoom 



76 

59 


+ sunet realist al animalelor 
O Nu este muzică in joc 



ATMOSFERĂ 




Indtanţ / Surprinzător 

Comentariu 

Credibilitatea 

inscenarea^^^^^HHHl 

OESIGNUL JOCULUI 

Prietenos pentru începători 


81 

85 
72 

86 


75 

68 

82 

74 

75 

88 


85 

87 

81 

86 


83 

"79 

87 
83 

81 

88 


85 

85 

tei 

86 

80 


+ structura meniului e bine gândită 
+ Expunerea pe display e logică 


75 



85 

79 

80 

88 

81 


e gradele de dificultate 

“'76 

78 

i 


“ 80- 

86 ~ 

«H ^ 

-70 

78 

73 


Profunzimea 


MOD MULTIPLAYER 

Atractivitatea modului 
Sprijin oferit de producător 
Interacbvttate / Comunicare 



tei 


+ animalele reacţionează asupra fiecărei 
modificări din ţarc 

+ creativitatea este răsplătită cu premii 
+ multe posibilităţi de decorare şi umple¬ 
re a spaţiilor 

+ idee neconsumată 
+ misiuni diferite 

O Comportament ilogic at figurilor contro¬ 
late de PC (le este foame dar nu merg 
să mănânce) 

O Prea puţine opţiuni pentru micro manag* 
ment (împărţirea exactă a domeniilor de 
lucru şl a activităţilor pentru îngrijitorii de 
animate şi pentru personalul de serviciu). 



MdN 5ltlh «JCCAt 

M.Ti tHffl 

i LEGENDĂ: 

joeunte luate 

jocuule luat* 


»n cortrp^rjtif 

»n compara li p 


ZOO TYCOON 


PRODUCĂTOR DISTRIBU 
Blue Fang Games Microsoft 


PREŢ 

cca.43 USD 

NECESAR 
Pentium 233 
32 MB RAM 
HDD: 400 MB 


TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT- * 

Pentium IV 1.400 
256 MB RAM 
HDD: 550 MB 


SUPORT 


J L j v,i1 ţi k 




MULTIPLAYER 
Single PC 1 Reţea - 
Internet - 
1 jucător/ pachet 



3 


53% 

IO 



MC 


76 
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i Simulator economic 


Test 




şi in Patrician 2 , 

framuseţare grafică, ci , 

influenţează şi p^uc dar Add-on-ul deschide noi perspective politice. 

ţia şi cererea. 


POVESTIOARA IERNII 
Zăpada nu e doar o i n 


Comerţ până fierbe contorul! Se putea 



ine se descurcă mai 
uşor cu bilanţul de¬ 
cât cu aruncătoarele 
de rachete nu petrece în Pa¬ 
trician 2 mai mult de un an... 
Simulatorul economic medie¬ 
val al celor de la Ascaron e 
simplu de controlat, însă gra¬ 
ţie sistemului comercial com¬ 
plex nu e uşor de condus. 
Celor care au văzut deja totul, 
Ascaron le oferă CD-ul supli¬ 
mentar. La început nu sunt 
prea multe diferenţe faţă de 
programul de bază. 

Grafica finisată şi modifi¬ 


cările detaliului - circuitul 

■ 

mărfurilor a fost prelucrat, 
s-au găsit funcţii confortabile 
pentru control, s-au creat noi 
căi comerciale - fac ca acest 
supliment să fie de bun 
augur. De-a Ireptui intere¬ 
sant este totul atunci când 
deveniţi un cetăţean maes¬ 
tru. Pe vremuri, un astfel de 
post costa o groază de bani, 
iar acum aveţi în mână toate 
opţiunile de construcţie, pur¬ 
taţi toate tratativele cu consi¬ 
lierii şi principii şi hotărâţi 
dezvoltarea oraşului vostru 


natal. Rangul de Eldermann 
trebuie să-l meritaţi din plin: 
dacă doriţi să câştigaţi scruti¬ 
nul trebuie să duceţi Ia capăt 
o serie întreagă de sarcini, să 
transportaţi cantităţi intermi¬ 
nabile de mărfuri, să scormo¬ 
niţi după cuiburile piraţilor şi 
să ridicaţi din temelie noi 
oraşe. Cui nu-i ajunge, se 
poate folosi de editor şi poate 
modifica chiar producţia de 
mărfuri. Din păcate pe hartă 
nu încap decât 25 de porturi. 





Căpitanii comerţului se pot 
pune pe treabă, iar începă¬ 
torilor le este suficient 
programul de bază. 


28 de parai pentru un Add*On nu e o flecăreala! Pentru acelaşi preţ 
pui mâna pe programul de bază. Şi totuşi dezvoltarea portului îşi 
merita banul - atâta vreme cât vă descurcaţi deja foarte bine in 
Patrician 2 şi tindeţi spre căi comerciale suplimentare. Calea către 
Eldermann nu numai că e mult mai lungă, dar şi cu mult mai inci- 
tantă. Şi dacă vă mai străduiţi niţel cu editorul, pană la Crăciun nu 
vă mat faceţi griji că nu aţi avea ce să jucaţi. Personal mi-aş fi dorit 
ca Ascaron să dezvolte niţel şi "părţile întunecate 14 ale lui Patrician 
2. Nimic n-ar fi mai frumos decât a-ţi amenaja propria cetate de pi* 
raţi, pe care să o aperi împotriva flotei marine. 





ORA DE CONSTRUCŢIE 
Cu editorul puteţi clădi 
noi oraşe şi noi lanţuri 
de producţie in funcţie 
de dorinţe. 


PUNCTAJ 

AN 2 ADD-0 


Mjatm 

PRODUCĂTOR DISTRIBUfTOR' 
Ascaron Monosit 


l. 


PREŢ 

25 USD 


TERMEN 
a apărut 


89 


NECESAR 
Pentium II233 
32 MB RAM 
HD; 500 MB 


RECOMANDAT 
Pentium II450 
128 MB RAM 
HD: 700 MB 


SUPORT 


MULTIPLAYER 
Single-PC 8 
Internet 8 
8 jucători / pachet 


Reţea 8 






72% 

X3 





1 
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Un vechi principiu de joc funcţionează pentru a treia 
oară: Myth 3 provoacă lacrimi de bucurie fanilor. 



n acelaşi tempo, de¬ 
monii se alătură trupe- 
lor regale. Insa nu 
ajung prea departe: arcaşii de 
pe dealul din apropiere deci¬ 
mează creatura adversă în pofi¬ 
da vântului neprielnic. Restul e 
o treabă uşoară pentru răz)'ci¬ 
nicii aflaţi pe front. Bătălia e 
câştigată şi o voce a povestito¬ 
rului duce povestea mai depar¬ 
te, printr-o secvenţă intermedi¬ 
ară, şi astfel începe următorul 

nivel din totalul de 25. Totul a 

- 

rămas la ce-a fost vechi. In 
Myth 3, spre deosebire de pri¬ 


ma parte a seriei au şi începăto¬ 
rii o şansă, pe când cei ce se 
pretind profi pot porni de la cel 
mai greu grad de dificultate. 
Managementul trupelor e sim¬ 
plu datorită dotării iscusite cu 
hotkey-uri, o perspectivă bună 
a camerei şi, dacă doriţi, chiar o 
desfăşurare mai rapidă a acţiu¬ 
nii în care, prin apăsarea unei 
taste, săgeţile zboară prin văz¬ 
duh, mingile de foc se rostogo¬ 
lesc deasupra duşmanului iar 
voi vă vindecaţi trupele - şi 
toate acestea în toiul luptelor 
petrecute în timp real. Ca întot¬ 


deauna, dacă baza şi consolida¬ 
rea unităţilor dispar în mod 
standard, coordonarea trupelor 
este cheia pentru izbândă: 
câştigă cel care foloseşte in mo¬ 
dul cel mai iscusit peisajul. 

Trecătorile înguste, diferen¬ 
ţele de înălţimi şi aşezarea 
ticluită a trupelor duc în final la 
victorie. Astfel, arcaşii trebuie 
postaţi pe platouri înalte, iar 
războinicii trebuie trimişi pe 
front. Dacă eroul moare într-o 
misiune, aceasta e pierdută. 


BĂTĂUI EPICE 

Bătăliile sunt frumos 

m 

puse în scenă. In final, 
pământul e inundat de 
pixelii de sânge. 



PRODUCĂTOR DISTRIBUUO 
Mumbo Jumbo Best Computers 


PREŢ 

35 USD,* 

NECESAR 

Pentium II400 
64 MB RAM 
HD: 550 MB 

SUPORT 

Direct3D 


TERMEN 

a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium III 600 
128 MB RAM 
HD: 550 MB 





I 


MULTJPLAYER 
SinglePC 1 | 

Internet 16 
1 jucător / pachet 


Reţea 16 






Pentru fani nu se modifică 
nimic: principiul de joc este 
continuat, Insă grafica e 

mai frumoasă. 


Tipicul principiu de joc din Myth nu a pierdut nimic din şarmul său nici 
chiar tn cea de-a treia parte, cu toate că modificările aduse se rezumă 
ia cosmetică: figurile sunt realizate din poligoane - cine se uită la ele 
din apropiere poate să se minuneze de fiecare detaliu. în special m-au 
mişcat secvenţele intermediare: producătorii dovedesc faptul că 
această combinaţie între vocea plăcută şl fondul sonor poate fi la fel 
de efectivă, ca şi imaginile în mişcare. însă cunoscătorului lui Myth 
nu-i povestesc nici un fet de noutate, exceptând grafica finisată. 

De ce-l recomand? Simplu: fiindcă Praetorians ne mai lasă să aştep¬ 
tăm, iar Myth 3 e unul din cele mal bune jocuri de tactică în timp real, 
oe lâneă S.W.I.N.E. si Sudden Strike. 


GRAFICĂ 


SUNET 


CONTROL 


ATMOSFERĂ 


82% 



84% 



70% 




DESIGN 


MULTIPLAYER 


69% 



81% 
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Test 



FOC DE ARTIFICII 

Exploziile sunt 
rezultatul engine-lui 
grafic Earth 2150. 
Aici domneşte 
tristeţea. 


După o scurtă aşteptare, iată că World War 3 a apărut. 

Pe un fundal foarte verosimil. 


AGLOMERAŢIE MARE Tankrush 
este garanţia succesului. Cei 
din vale nu pot face faţâ aglo¬ 
merării de tancuri. 



n World War 3 ameri¬ 
canii, ruşii şi irakienii 
se luptă pentru ulti¬ 
mele rezerve de petrol ale pla¬ 
netei. Fiecare naţiune are 
caracteristicile sale în luptă: 
Statele Unite se bazează pe ar¬ 
me High-Tech scumpe, fabrica¬ 
te in 2001, Rusia mizează pe ar¬ 
mata uriaşă şi solidă a anilor 
70, iar Irakul pe tot ceea ce îi 
pică în mână, inclusiv arma¬ 
ment produs în tabere teroris¬ 
te şi unităţi sinucigaşe. Lupta 
pentru aurul negru creează 
imperii noi şi bogate. în cele 21 


de misiuni jucătorul trebuie 

m 

să-şi trimită proprii generali în 
teritoriul inamic, să captureze 
câmpurile de petrol, să aibă 
grijă de trupe, armonizându-Ie 
tactic, să distrugă baze puter¬ 
nice, să vâneze unităţi adverse 
şi multe altele. Dacă ne referim 
la elementele standard ale 
unui R FS, în special cercetarea 
necesară în domeniul militar, 
World War 3 aparţine pe de¬ 
plin genului. Un bogat Tutorial 
înlesneşte acomodarea cu 
jocul şi tactica, în cele din urmă 
se ajunge însă la Tankrush, care 


oferă succesul în majoritatea 
misiunilor Jucabilitatea, anali¬ 
zată de-a lungul întregului joc, 
este destul de redusă, din pri¬ 
cina meniului principal prea 
încărcat şi a prea puţinelor 
taste, cu ajutorul cărora jucăto¬ 
rul gospodăreşte cercetarea şi 
are acces la informaţii. Iar fap¬ 
tul că grafica 3D oferă prea pu¬ 
ţine contraste şi culorile lasă de 
dorit, nu mai are nici cea mai 



PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Reality Pump Jowood 


PREŢ 

cca. 40USD 


TERMEN 

a a părut 


NECESAR 
Pentium 2 300 
32 MB RAM 
HDD: 200 MB 


RECOMANDAT 
Pentium 3 500 
128 MB RAM 
HDD: 800 MB 


SUPORT 


* v ■ 


mica importanţa. 


\ * • 


MULTfPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
1 jucător/ pachet 


■ i 


OPINII 


A 1 


1 L, V 


W- 


V 


World War 3 se bazează, 
înainte de toate, pe scena¬ 
riu şi pe Al-ul atotştiutor. 


World War 3 renunţă la împărţirea stereotipă a lumii in alb şi negru: 
tn acest joc aproape toţi sunt de partea celor răi. Statele Unite aruncă 
întreaga lume m război, din motive economico-financiare. Rusia interzi¬ 
ce toate partidele politice, iar irakul nu renunţă la practicile teroriste. 
Timp Real, ce mai! Cu timpul, o acţiune militară americană tn Orientul 
apropiat devine fundalul istoric al acestui joc, in setea de putere. Jocul 
în sine se prezintă destul de apropiat de Conflict Zone, unde cu o inteli¬ 
genţă adecvată şi cu un management al resurselor bine organizat se 
putea câştiga. World War 3 se bazează în primul rând pe scenariu şi 
apoi pe At-ul adversarilor. Acest lucru ar trebui să producă niscaiva 
emoţii de-a lungul misiunilor, dar in acelaşi timp aruncă jucătorul intr-o 
cumplită stare de plictiseală. 
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A ,i| l>r j t » acţiune. După patru ani tic muncă asiduă 

investiţi in acest ‘‘hunter submarin, incul se si tu ca/a in 

# 

prima linie in ceea ce priveşte tehnologia grafica. In cornpa- 
raţie cu alte jivun ale genului, story*ului din Atjuanox îi 
lipeşte un scenariu mai bun si misiuni mai bogate şi mai 
variate. Jocurilor de tip shooter submarin li se cuv in, de 
obicei, mulţumiri pentru scenariile subacv atice. \u st* |x>a- 
te face nici o comparaţie între Aquanox şi comerţul pe 
deplin liber şi bogăţia varietăţii din Deus kx sau Operation 
Mashpoint t u toate acestea puritanii jocurilor genului 
nu vor găsi, deocamdată, un alt joc de acţiune mai bun, 

C ^ 

care să creata adrenalina odată cu performanţele plăcii 
grafice necesare. 


quanov nu a dev enit o piatră de hotar in rândul jocu- 




Ediţia: 


^ * 

ir. * 


» 

r 

S 




Preţ: cca. 36 USD 






PUNCTAJ 


Sfaturi pentru cumpărare şi o scurtă privire asupra pieţei. Cele mai bune jocuri de acţiune 
ale ultimelor şase numere: 


89 


Deus 


f\ 

M 



Edipa: 10/2001 


Un agent ultramodern, cu cor¬ 
pul împânzit de implanturi bio¬ 
nice, vânează criminali de cla¬ 
să grea într-un viitor apropiat 

Monosit f Prels: cca. 18 USD 


89 


Operation Flashpoint 



A 



Puteţi încerca funcţii reale 
dintr-o armată reală, într-un 
război virtual. Jocul copiază re¬ 
alitatea sau invers? Nu se ştie. 


Edipa: 7-8/2001 I Codemasters f Prep cca. 36 USD 



Evil Twin 



Intr-o lume imaginară, un pro¬ 
tagonist junior, mânat de Inte¬ 
nţii nu tocmai angelice îşi înfăp¬ 
tuieşte cele mai ascunse vise. 


Ediţia: 11/2001 I UbiSoft I Prep cca. 36 USD 

American McGee's Aice (Classics) 

0 poveste clasică transpusă 
într-un joc de acţiune, unde Ali¬ 
ce înarmată cu un cuţit mai ma¬ 
re ca al lui Rambo se înfruntă cu 
răuvoitoarele cărţi de joc. 

Edipa: 7-8/2001 i Best Computer* I Prep cca. 22 USD 




6 


Edipa: 09/2001 I 


Dark Proiect 2 (Classics) 

Ca hoţ îndemânatic vă furişaţi 
prin castele şi rezidenţe rega¬ 
le, de unde furaţi tot ce e mai 
preţios.între timp mai demas¬ 
caţi şi un complot. 

Monosit i Prep cca. 9 USD 
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76 
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70 
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58 


A/iens vs. Predator 2 

Monosit 12/2001 I cca. 36 USD 

Aquanox 

Fishtank interactive 12/2001 I cca. 36 USD 

Tomb Raider 4: The Last Revelation (Classics) 
Monosit 10/2001 i cca. 18 USD 

Panzer Elite Special Edltlon (Classics) 

Monosit 11/2001 1 cca. 22 USD 

Sheep. Dog ’n' Wolf 

Best Computere 11/2001 i cca. 36 USD 
Afone in the Dark 4 

Best Computere 7-8/2001 cca. 36 USD 


Red Faction 
Best Computere 


10/2001 cca. 36 USD 


Hatf-Ufe: Blue Shlft 

Monosit 7-8/2001 I cca. 13 USD 

Codename: Outbreak 

Best Computere 12/2001 t cca. 36 USD 


Proiect Eden 
Monosit 


11/2001 i cca. 40 USD 


77ie Nomad Soui (Classics) 

Monosit 09/2001 I cca. 9 USD 


X-Com: Enforcer 
Best Computere 

lax 

Jowood 


12/2001 i cca. 31 USD 


11/2001 ! cca. 40 USD 




Daikatana (Classics) 

Monosit 09/2001 1 cca. 9 USD 

i-War 2: Edge of Chaos 

Best Computere 09/2001 I cca. 9 USD 
Pune - Halls of Valhaila 

Best Computere 7-8/2001 l cca. 22 USD 

Star Trek Elite Force Add-on 

Monosit 7-8/2001 I cca. 22 USD 

Rogue Spear Black Thom 

UbiSoft 12/2001 ) cca.27USD 

Fnom Dusk TIU Dawn 

Modem Games 10/2001 i cca. 31 USD 
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CHARTS 

Cete mal îndrăgite jocuri de acţiune şi 
aventură ale cititorilor revistei PC Games: 



Hatf-Ufe 

Ego-Shooter I Vivendi 

Counter-Strtfre 

Shooter Tactic I Vivendi 

Unreaf Toumament 

Ego-Shooter I Infogrames 

Quake 3 Arena 

Ego-Shooter \ Activision 

Unreat 

Ego-Shooter I Infogrames 

Operation Fiashpoint 

Shooter Tactic I Codemasters 



DeusEx 

Actlon-Adventure I Eidos 



No One Uves Forever 

Ego-Shooter I EA Games 

Codename Outbreak 

Shooter Tactic I Virgin Interactive 



Griost Recon 

Shooter Tactic ) Ubi Soft 
















































































»J ( J 

"i n r< 
ij i ji ii 


,-dfr-ji V \ Wv 


Test 


A I i e n s \v s. 






fjj 7 ror r/MPt/i ct/ och/i 

IN PATRU Inamicii apar 
neaşteptat ca şi musafirii 
(fin Surprize Surprize! 


N. 










E mare de trei metri, are un cap ca o banană gigantică şi 
apare tot timpul cu o falcă în cer şi cu una în pământ. 

Această creatură vă va 


Aţi ghicit: alienul, bată- 

urca nivelul adrenallnei 



cntru Aliens vs. Pre- 
dator 2, producătorii 
ar trebui să însoţeas¬ 
că avertismentul pentru epi¬ 
lepsie cu următoarea indica¬ 
ţie: "Dacă în timp ce jucaţi 
simţiţi o cădere nervoasă, 
consultaţi-vă medicul de fa¬ 
milie.' Shooterul 3D e bogat 
în secvenţe care vă fac "pielea 
de găină'. 1 >e vină sunt extra- 
tereştrii care apar la un mo¬ 
ment dat din toate părţile, 
scot tot soiul de sunete şi mai 
pică taman... din tavan fără 
să se anunţe în prealabil. Mai 
încolo, când controlaţi şi 
Alien şi Preda tor, roata se în¬ 
vârte. Ce mai program! Are 
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MARINE VS . MARINE 

Felunle principale sunt 
predatorul şi alienul. 
Dar ca desert mat puteti 
lichida şi nişte paznici 
corupţi. 




.. 



Test 







un contrast de-a dreptul 
mulţumitor! 

în primele şapte niveluri 
sunteţi un soldat care se nu¬ 
meşte Frosty - în situaţii fier¬ 
binţi întotdeauna cool! Acest 
comportament, combinat cu 
bunele reflexe, are cele mai 
bune condiţii pentru a supra¬ 
vieţui pe planeta LV-1201. 
Acolo, cercetătorul şi expertul 
în animale Eisenberg desco¬ 
peră un întreg cuib de extra- 
tereştri, pe care vrea să-i ins¬ 
pecteze pe staţia de cercetare 
special amenajată. In mo¬ 
mentul în care o ast ei de 
bestie a scăpat dintr-o ladă de 
transport, gata cu gluma: 


jumătate din personalul de 
securitate sfârşeşte pe post de 
pop-corn pentru extrateres¬ 
tru, iar voi sunteţi cei care în¬ 
vârtiţi lingura în supă! 
urez mult succes la furişatul 
prin ganguri, care, în cel mai 
fericit caz sunt slab luminate 
de câte un neon deja pe ju¬ 
mătate distrus. Unde mai pui 
că in surdină se aud o serie 
de sunete înfricoşătoare şi, 
colac peste pupăză, şefu^ vă 
mai dă prin radio tot soiul de 
sfaturi de genul: "Grăbeşte- 
te, aici ceva nu este în regu¬ 
lă!". Lanterna de pe umeri 
aduce cu sine o rază de lumi¬ 
nă, insă aceasta creează tot 


Enqine-ul Uthtech 

Aliens vs. Predator2 se bazează pe versiunea 2.5 a 
engine-ului Lithtech.Dar de ce tocmai Uthtech? 

Engine-ul Uthtech e pentru programator un paloş cu două 
tăişuri: pe de o parte, capacitatea acestuia nu ajunge la nivelul 
engine-ului celor doi mari Unreal şi Quake 3. Pe de altă parte, 
costurile de licenţă ale engine-ului sunt mai mici. în afară de 
aceasta, arealurile exterioare se pot prezenta cu foarte puţin 
efort. Acest lucru îl reuşesc doar versiunile modificate ale mai sus 
amintitului engine. Jocuri la baza cărora stă engine-ul Uthtech: 


Titlu 

Test Număr 

Evaluare 

Shogo: Mobile Armor Division 

12/98 

72% 

Kiss: Psycho Circus 

09/00 

74% 

No One tives Forever 

01/01 

91% 

Aiken's Artifact 

01/01 

69% 

Legends of Might & Magic 

09/01 

58% 
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PATINA TIMPULUI Aşa arăta în 1998 Shogo: Mobile Armor Dlvision 
având la bază Uthtech 1.0. Astăzi texturile sunt mai detaliate, formele 
mai rotunde iar efectele de lumină mai transparente. 
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Ego-Shooter: Aliens v s. Predator 2 


72 


Test ! 


Marines vs. Predator vs. Aliens 

Aliens vs. Predator 2, înseamnă trei jocuri Intr-unui singur cele 21 de niveluri sunt împărţite în mod egal în Marine, Predator 
şi Aiien. Fiecare dintre figuri se joacă într-un cu totul alt mod. Unde apar diferenţele, aflaţi în cele ce urmează. 


Marine _ 

în roiul soldatului de elită, Aliens vs. Predator 2 se joacă întocmai 
unui shooter 3D. Producătorii s*au orientat în special după agen¬ 
tul din No One Lives Forever, care provine tot din casa Monolith: 
cu instrumente de Hacker se pot deschide uşile închise electro¬ 
nic, pe când cele prevăzute cu încuietori şi lacăte sunt meseria 
sudorului. Notiţe aruncate pnn peisaj dau textual un sens asupra 
profunzimii poveştii. Arsenalul care se compune din: cuţit, pistol, 
flintă, arma cu impuls, smartgun, aruncătorul de grenade, tunul 
de foc şi arma cu lunetă a fost preluat direct din versiunea 
premergătoare. 



Cu instrumentul Hacker-tool se pot deschi- în nouă cazuri din zece veţi avea activată 
de uşile încuiate electronic. 0 Iconiţă ne In- lampa portabilă reîncărcabilă. 
dică atunci când acest lucru este posibil. 



Adâncul pădurii e căminul său: predatoru! se deplasează prin salturi, 
datorită saltului kombo, prin care se aruncă la câţiva metri dintr un 
copac într-altul, în vreme ce pe jos zac resturile sacrificiale provenite 
de pe urma sa. Două modalităţi de vedere, care pot Fi activate prin 
apăsarea unei taste, îi încadrează şi pe om şi pe extraterestru cu 
nişte culori bine definite. Acest lucru simplifică ţintirea: prin funcţia 
zoom şi cu ajutorul micului tun puteţi elimina adversarul - capetele 
adunate sunt socotite drept trofee. O roată dinţată automată îşi 
caută singură victima, după care se întoarce ca un bumerang. 
Funcţia de preschimbare a predatorului îl ajută pe acesta să se 
contopească cu natura, pentru a se putea furişa astfel până în apro¬ 
pierea adversarului. 



Când predatoru) se preschimbă sau se 
vindecă, aceste acţiuni îl costă energie. 
Cristalul de reîncărcare îl asigură 
rezervele de energie necesare. 


în junglă e colorat, victimele îl pică în 
plasă "ca pâinea caldă" - nu însă cu 
modul special de vedere al predatorului. 



întâi ucizi, nu întrebi! Astfel sună motto-ul extraterestrului. 

In postura rapidului animal de pradă, mătur prin complexul de 
cercetare şi halesc tot ce sclipeşte în albastru şi verde: datorită 
simţului olfactiv bine dezvoltat, bestia îşi recunoaşte duşmanul 
şi în întuneric. Cu adevărat scârbos este atunci când se urcă pe 
perete, rămâne o vreme nevăzut pe tavan şi sare apoi asupra 
victimei, pe care o deconectează într-o clipă. Şi aceştia la rândul 
lor nu mai pot fi mâncaţi - energia extraterestrului se reîncarcă 
doar când se luptă cu victima din poziţie frontală. 



Lovitura cu coada paralizează. Şi atunci 
înfulecarea victimei se face cu uşurinţă, 
începând de la cap. 


Un al doilea mod de vedere ajută când 
manevraţi extraterestrul prin gangurile 
întunecate, fără un pic de lumină. 


timpul impresia apariţiei 
unor umbre care te fac să 
simţi oarecum o paranoia de 
genul FSi acolo era ceva!". 
Senzorul de mişcare care se 
declanşează la fiecare deschi¬ 
dere a uşilor, sau la orice 
mişcare, e mai degrabă o te¬ 
roare psihică decât un ajutor, 
* 

întâlnirea cu ciudăţeniile e, 
ce să mai zic, de nedescris! 

A 

In plus, acestea te descurajea¬ 
ză deja de la mare depărtare, 
când încep cu tonurile lor 


te 



sonore de-a dreptul hidoase 
şi de ultimă speţă. Aceste 
creaturi sunt atuul producăto¬ 


A 

In timpul luptelor abia da¬ 
că te poţi reculege: gangă ni- 
ile lovesc cu tact în porţile de 


Producătorii de la Monolith au învăţat 

cum să îl sperie pe jucător 

(Mo One Lives Forever). 


rului, căci prin acţiunile lor te¬ 
ribil de fascinante şi prin exis¬ 
tenţa congenitală nu fac altce¬ 
va decât să ridice tensiunea. 


oţel până când acestea cedea¬ 
ză, extermină tot ce e viu în 
calea lor, se strecoară pe guri¬ 
le de aerisire şi vă înghit ca¬ 


marazii chiar sub oc iii voştri. 
Câteva secunde mai târziu, 
bestia poate fi redusă Ia tăce¬ 
re cu arsenalul de care dispu¬ 
neţi. Confruntările sunt scur¬ 
te şi cuprinzătoare: veţi muri 
de o mie de ori şi veţi folosi 
des tasta quickload. 

Ţaţă de versiunea premergă¬ 
toare, aid puteţi salva oricând şi 
puteţi apoi încărca la stadiul 
respectiv. Din păcate, încărcarea 
nivelurilor mai mari durează 
cam o jumătate de minut. 
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: Aliens vs. Predator 2 



Faptul că cele 14 misiuni 
rămase - împărţite în mod 
egal în campaniile Alien şi 
Predator - stau, să spunem 
aşa, de partea răului, e o 
mişcare inteligentă a produ¬ 
cătorului. 

Dacă treceţi de la Marine 
la Aliens, jocul ia brusc o tur¬ 
nură de 180 de grade: în rolul 
de alien manevraţi mai întâi 


mieunatul se şi declanşează: 
motanul mâncat îl lasă pe 
Chest Bursier să se transfor¬ 
me in.Xenomorph. Monstrul 
aflat în creştere se dezvoltă 
cercetând şi, în fine, se înmu¬ 
lţeşte. Mai subtil e stilul 
predatorului care, pentru cei 
mai sadici e marfa corespun¬ 
zătoare. 

VS transformaţi printr-un 


IA UITA TE BINE! 

Ce iese când extra¬ 
terestrul a vrut 
sâ atingă umerii 
soldatului de pe ia 
spate, lucru care 
în realitate e 
o manevră mortală. 


Dacă treceţi de la Marine 
la Alien, jocul ia brusc 
o turnură de 180 de grade. 



un mic facehugger, care pro¬ 
vine din mai sus amintita la¬ 


dă de transport şi care, mare 
ca o cârtiţă, se strecoară prin 
toate tuburile de aerisire. 
Apoi sare direct pe faţa unuia 
dintre oamenii de pază, păt¬ 
runde în corpul acestuia 
mâncând totul bucată cu bu¬ 
cată, pentru a ţâşni apoi afară 
prin stomac. Horror! Ca o 
mâţă pervertită la a mânca 
oţel. Câteva minute de joc şi 



clic şi ascultaţi tristul dialog 
al victimelor: "S-a mişcat ceva 
acolo în faţă?" Dacă atacaţi cu 
toate armele şi ustensilele din 
dotare, bătălia n-ar trebui să 
dureze mai mult de câteva 
secunde. Fiindcă atunci când 
e vizibil, Predatorul nu are 
mai multe şanse de supravie¬ 
ţuire decât un Marine gol 
puşcă din stocul Alien. 


TESTCENTER 




• 21 niveluri 

• • trei protagonişti 

• - trei acţiuni care merg 
in paralel 

• 21 arme 

• 10 caractere 
Multiplayer 

• 12 hărţi pentru Multi¬ 
player 


patru moduri multiplayer 
bazat pe engine-ui 
Uthtech versiunea 2.5 
caractere bazate pe filme 
o doză ridicată de bruta' 
litate in versiune US 
necenzuratâ 
joc Online pe internet 


mm pif iutii 




| CIFRE A DATE 1 

Gen: 

tcţhw3D_______ 

: Jocuri asemănătoare: 

Cllve Barkefs Undying, Half-Ufe, Gunman Chronicles 

Producător 


De aceiaşi producător: _____ 

No One Uves Forever. Septcna Core. Rage ot Mages 2 

Publisher. 

Vtvendl Universal Interactive___ 

Site-ut oficial: 

www.oltensvspredator2 com_ 

Site ul oficial al producătorului: 

wmath.om 

Cel mai bun Fansite: 

WRwavpntari.com 

Recomandarea de vârstă: 

18 ani 

Termen de apariţie: 

a apărut „ - 

Preţul producătorului: 

IO. 38 USD_' 

i Conpnutul pachetului: 

ICOşliiiMi_ 

Timp mediu de foc: 

20 de ore 
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Aliens vs. Predator 2 e ceva de genul exce¬ 
lent şi. dacă nu provoacă greaţă sau tea¬ 
mă, atunci cu siguranţă şochează. Cel pu¬ 
ţin în misiunile grandioase din Marine, in 
care secvenţele rapide se îmbulzesc in aşa 
hat încât nu mal ai pauză nici să respiri de¬ 
cât atunci când jocul stă să mai incarce. 
Din păcate grafica nu poate ţine pasul cu 
atmosfera fierbinte, ca re-ţi taie respiraţia: 
engine-ul Uthtech arată în mod surprinză¬ 
tor mai bine decât în No One Uves Formar. 


“Horrorr i-am auzit 
şoptind pe colegi atunci 
când au aruncat o privire 
asupra monitorului meu 
pe care rula jocul. 

Să fie oare vorba 
de teamă sau lehamite? 




însă nu rulează atât de cursiv ca şi concu¬ 
renţii acestuia. Culisele sonore briliante te 
cutremură: rareori am jucat un joc in care 
întâmplarea de pe monitor să se îmbine 
atat de bine cu fundalul sonor provenit 
parcă dintr-o orchestră morbidă. 


Trebuie să recunosc cu toată sincerita¬ 
tea că Aliens vs. Predator 2 este unul din 
jocurile PC care ţi urcă cel mai mult 
adrenalina. Te trec sudori reci pe şira 
spinării atunci când joci in rolul sărma¬ 
nului marine spaţial de gardă intr-o bază 


Marines, Aliens şi Predators 
îşi continuă llambada”. 
Totuşi, de-a v-aţi ascunse- 

lea a lăsat locul tui 
“fugi din calea mea 
sau te spulber”. 


care colcăie de aiieni hidoşi - udgâ-i 
toaca! AvP2 este pus în scenă în aşd fel 
încât să te Incite cu cele trei caractere 
ale sale. Recunosc că misiunile predato 
rutul sunt punctul slab al acestui "Trio 
Brutal”, iar căile de orientare nu au nici 
o şansă în roiul aiienului. Combinate 
insă, cele trei fac un joc întreg, Iar ca 
marine te mişti bine printre diabolicele 
creaturi. Pentru ochi, noul engine 
Uthtech nu oferă nimic surprinzător, 
funcţionează însă cu cele mai dificile 
scenarii. 
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Ego-Shooter 


A I i e n s 


vs. Predator 2 





TESTUL Dl. RULARE 


LtGfNOA Hi Ichmc impM&Ml 




ActepUbii 


Optim 



Pentru a scurta cât mai mult timpul de incârcare se recomandă 256 MB RAM. Pe de 
altă parte: de ta un sistem cu 500 MHz şi 128 MB RAM, Alton* vs. Predator 2 se poat 
juca in principiu, insă din cauza graficii poate că nu creează decât o plăcere minimă. 
Jocul devine incitant doar pe un calculator puternic, cel mai bine peste 1.2 GHz şi un 
GeForte 2. 
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PUNCTE CARE (NU) MOTIVEAZĂ 



pria echipă pnntro explozie, 
peste tot e hărmălaie, insă 
adversarii se l asă incâ aştep¬ 
taţi. Extrem de incitant! 


extraterr ştrilor sunt atât de 
enervante încât motivaţia 
până la finele campaniei 
Marine te poate aduce in 
pragul supărării. 


readaptezi: să te strecori in toc 
Să te temi? La început nu e 
atât de motivant fiindcă misiu¬ 
nile sunt tn contrast cu sarcini 
ie geniale din Marine. 


ţâ vă strecuraţi cu predatorut 
prin toate arealele şi vă delec¬ 
taţi cu comentariile victime¬ 
lor, Mişto! 


Ot cercetare in pieie oe race 
Hugger, să asculţi conversaţiile 
cercetătorilor şi Să găseşti 
victima corespunzătoare: 
ce treabă indtantă! 


re inovaţii, cact meiMii tu ac 

nomorpb rămâne mereu ace¬ 
laşi. Cu toate astea, treaba 
rămâne palpitantă in mod 
constant 


IN COMPARAŢIE 



GRAFICA 


Bogăţia detaliului in lumea jocului 
Bogăţia detaliului la obiecte 
Multitudinea m i oc 

Amniatiiie figurilor__ 

Efecte 


88 

88 

87 

89 

87 

89 


Ho One 
Uves Forever 

82 

_69_ 

_ 86 _ 

_90_ 

86 

80 



VS H 

ori 


t£j 

76 

86 


86 

82 


Pro & Contra 


+ niveluri incitante 

+ animaţii ale extraterestrilor provocatoa 
re de teamă 

O încetinire tipică engjne-ului Lithtecft 
P Texturi triste 


SUNET 

Muzică .. 

Efecte de sunet 
Voci / Comenta nu 



+ atmosferă incredibilă de zgomote 
♦ muzică orchestrală care trezeşte nervii 
+ limbaj grandios 


CONTROLUL 

87 

_85 

m 

Confortabil / Navigare 

_82 

- ■<!. : v ! 1 ‘ 

80_ 

Precizia controlului 

90 

85 

Tfa’i _ 

Vedere largă/ perspectivă 

86 

90 

lî 1 ! 


♦ configurare de shooter 
P Perspectiva e xtra terestrului nu e îndeajuns 
P Inexactitate din cauza încetinirii grafice 


ATMOSFERĂ 82 

Incitant / Surprinzător 89 

Dialogul povestim Comentariu 70 

Apropierea de realitate / Credibilitate a 79 

înscenarea 90 

DESIGNUL JOCULUI 77 


Prietenos pentru începători 71 

Deloc plictisitor § 5 

Diferentele intre gradele de dificultate_86 

A. I. jj * 

Profunzimea jocului ___60 

Inovaşi / Originalitate _ 81 


MOD MULTJPLAYER 

Atractivi tatea modului 
Sprijin oferit de producător 
int «activitate/ Comunicare 


86 

86 

+ plete de gâscă • incitant 
+ multe dialoguri excelente 
+ atmosferă ciau&trofobâ 

# 

89_ 

î’Tj 

ic 

74 

90 

87 ~ 


80 



_ 79 _ 

69 

+ misiuni diferite 
+ figurile se joacă total diferit 

P Sistem de salvare ordonat deseori prea 
lent 

P Lipsa inovaţiilor faţă de predecesor 

78_ 


86 

88 

72 

: jug 

83 


66 



B 

_ JK _ 


62 


Modul Muitiplayer nu se putea testa in 
versiunea Beta 

60 

• 

60 

- 

65 

_- 
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PUNCTAJ 

ALIENS VS. PREDATOR 2 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
Monolith Best Computere 



PREŢ 
35 USD 


TERMEN 

a apărut 



NECESAR RECOMANDAT 

Pentium Hi 450 Pentium HI 800 
96 MB RAM 256 MB RAM 
HD: 670 MB HO: 1100 MB 


SUPORT 


MULTIPIAYER 
Single PC 1 Reţea 16 
Internet 16 
1 jucător/pachet 


■■■■ 

■MMI 

DESIGN 



MULTIPIAYER 




os 
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Shooter Tactic 



Outbreak 



Producătorii sunt adevăraţi vizionari la capitolele 
motor grafic şi gen de joc: shooterele tactice 

sunt în prezent foarte la modă. 


LUNETISTUL O santinelă 
s-a baricadat intr-un tum 
de pază. Cu luneta el devine 
insă o pradă uşoară. 



n clipa în care oamenii 
vorbesc monoton şi 
se plimbă de parcă ar fi 
în transă, mai bine zis, se com¬ 
portă ciudat, trebuie să devenim 
atenţi: se întâmplă ceva. Rasele 
de alieni atacă pe la spate, pe la 
ceafă, pentru a-i demoraliza 
complet pe oameni*. O trupă 
specială îşi dă seama ce se în¬ 
tâmplă şi trimite soldaţii in regi¬ 
unea de criză pentru a-i elibera 
de suferinţe pe toţi somnambu¬ 
lii, folosind u-se de toate armele 
posibile: pistoale mitralieră, flirt- sau chiar nave, mai spre sfârşit. 


te cu alice, puşti cu lunetă şi 
chiar lansatoare de grenade. Dat 
fiind că misiunile se petrec ade¬ 
sea pe teritorii destul de întinse, 
soldaţii noştri fac toate acestea 
în modul cel mai perfid: se as¬ 
cund în spatele unor stânci, se 
reped tolosind generatorul de 
invizibilitate dintr-o ascunză¬ 
toare în alta, memorează rutele 
inamicilor şi atacă în ultimul 
moment. Altfel se întâmplă 
când acţiunile au loc între patru 
pereţi - amplasamente militare 


Aid ei ataca intr-un mod specific 

A 

lui Counter-Strike. însoţitorul 
ales înaintea fiecărei misiuni 
dintr-un pool plin cu soldaţi dis¬ 
ponibili vă ajută şi el. Dacă ca¬ 
maradul e dirijat de computer, îl 
puteţi controla prin hotley-uri, 
pe care le puteţi configura cu co¬ 
menzi de genul "follow mei". 
Alternativ, el poate fi controlat 
de un alt amic uman: în modul 
multiplayer aveţi de îndeplinit 
14 misiuni împreună cu doi 
camarazi şi o porţie zdravănă 
de teamwork. 



PRODUCĂ TOR DISTRIBUITOR' 
GSC Game World Virgin 


PREŢ 
35 USD 


TERMEN 
a apărut 


NECESAR 
Pentium tl 350 
64 MB RAM 
HD: 1.300 MB 


RECOMANDAT 
Pentium Ifl 800 
128 M8 RAM 
HD: 1.300 MB 


SUPORT 


ck 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 
Internet 16 
1 jucător/pachet 


Reţea 16 


OPINIE 

CIPRIAN C0R0IANU 





Potopul de opţiuni creează 
doar zăpăceală. Câteodată 
e mai bine să simplificăm. 


Codename Outbreak nu aparţine genului clasic de shootere. unde singu¬ 
rul lucru pe care trebuie să-l faci este să tragi în cele mai multe ţinte po¬ 
sibile, cât mai degrabă M noului val", caracterizat de o abordare mai de¬ 
grabă tactică a inamicului. Codename Outbreak prezintă un număr egal 
de calităţi şi defecte. Pe de o parte, jocul e stimulant perfect pentru mui- 
tiplayer-ul cooperativ şl cu un fir epic nu tocmai original, dar cu o anu¬ 
mită fascinaţie retro. Pe de altă parte, avem parte de o realizare nu întot¬ 
deauna ia înălţimea concurenţei, un grad de dificultate puţin cam ridicat 
şi o structură de joc poate prea orientată pe tactica în câmp. 
în fine, un joc care cu greu va pune de acord majoritatea jucătorilor, 
dar care, în compensaţie, va fi apreciat de cei care sunt obişnuiţi cu 
shooterele mai "meditate" ca şi de cei care au experienţă în multiplayer. 



GRAFICĂ 



71% 


n 



SUNET 




75% 
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CONTROL 


ATMOSFERĂ 





61% 
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DESIGN 



MULTIPLAYER 
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Ediţia: 12/2001 


D/sfribu/for.' Ubi Soft 


Preţ: cea. 70 USD 


wl 
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: «j area surpriză a acestei luni; în 
ÎMI C j u( j a marilor aşteptări, Pooi of 
Radlance 2 poate fi considerat un joc 
ceva peste medie. Din partea jocului de 
referinţă al genului, Baidur’s Gate 2, atât 
story-ul cât şi atmosfera au cunoscut o 
puternică dezvoltare, Arcanum şi Wizards 
& Warrlors au îmbogăţit atmosfera unui 
joc de aventură şi au făcut posibilă dez¬ 
voltarea caracterului eroilor. Pentru jucă¬ 
torii experimentaţi ai Dungeon există şi 
un al doilea punct interesant; principiul 
Hack&Slay reuşeşte să aducă o bună 
dispoziţie jucătorilor şi scoate din medio* 
critate Poof of Rad lance 2. 






70 


PUNCTAJ 








1 

Sfaturi pentru cumpărare şi o scurtă privire asupra pieţei. Cele mai bune jocuri de aventură 
ale ultimelor şase numere: 


91 


Diablo 2 Special Edrtion (Classics) 


81 


(B 


/ 


încă o dată aveţi ocazia să-l 
înfrângeţi pe lordul întuneri¬ 
cului în propriul său joc. între 
ba rea este: pentru cât timp? 


81 


80 


Ediţia: 7-8/2001 I Ponosit I Prep cca. 22 USD 


Batdur's Gate 2: Thron des Bhaal 


Ultimul episod ai unei saga de 
mare success. Un add-on de 
clasă superioară care întăreşte 
dramatismul părţilor anterioare. 


Ediţia: 09/2001 I Best Computer* ; Prep cca. 22 USD 




Grim Fandango (Classics) 

Best Computere 7-8/2001 I cca. 9 USD 

The Curse of Monkey Isfand (Classics) 

Best Computers 7-8/2( 01 cca. 9 USD 

Fallout Apokatypse (Classics) 

Best Computere 7-8/2001 cca. 22 USD 

Indiana Jones Adventure Kit (Classics) 

Best Computere 7-8/2001 cca. 13 USD 


79 


Anachronox 

Monosit 


7-8/2001 î cca. 36 USD 


78 


74 


90 


Diablo 2: Lord of Destruction 


73 


*■ 

*ţ. M 


* 


Primul şi ultimul ad-on pentru 
Diablo 2, care-l oferă prota¬ 
gonistului negativ încă o 
şansă de revanşă. 


70 


Arcanum 

Vrvendi-Universa! Interactive 09/2001 cca. 31 USD 

Wizards & Warrlors (Classics) 

Best Computere 11/2001 I cca. 13 USD 

Throne of Darkness 

Best Computere 11/2001 l cca. 36 USD 
Poof of Radlance 2 

Ubi Soft 12/2001 I cca. 68 USD 


Ediţia: 7-8/2001 1 Monosit I Prep cca. 27 USD 


67 


86 


Vampire (Classics) 



64 


Urmaşii iui Dracula îşi fac de 
cap într-un RPG modem. 
Personajul Cristoph ajunge 
dintr-un cavaler respectat un 
vampir cu principii etice. 


61 


60 


Dragon Rlders 

Ubi Soft 

Road to india 
Best Computere 

Gorasu/ 

Jowood 

Myst3 
Ubi Soft 


7-8/2001 I cca. 27 USD 


10/2001 I cca. 36 USD 


10/2001 i cca. 36 USD 


10/2001 1 cca. 40 USD 


Monosit 


50 


Planescape Torment (Classics) 

Un RPG vast în care ajutorul cel 
mai de încredere al personaju¬ 
lui principal e un craniu plutitor. 
Tot jocul e puţin cam morbid! 

Edipa: 09/2001 / Best Computers I Prep cca. 9 USD 



46 


Siege ofAvalon 

Blackstar Multimedia 7-8/2001 î cca. 13 USD 
4 ban t/s 2 (Classics) 

Modem Games 10/2001 I cca. 7 USD 


42 


40 


At/ant/s 3 
Modem Games 

Schizm 

Best Computere 


12/2001 I cca. 36 USD 


08/2001 I cca. 36 USD 


c 

o 

> 

TO 
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CHARTS 



Cele mai îndrăgite RPGuri şi jocuri 
de aventură ale cititorilor revistei PC Games: 

Diablo 2 Add-on 

Actton RPG I Vivendi 

Batdur's Gate 2 

RPG I Virgin Interactive 

Batdur's Gate 2 Add-on 

RPG I Virgin Interactive 

Diabto 2 

Action RPG I Vivendi 



i 

▼ 

i 






Final Fantasy 

RPG I Eidos Interactive 

Icewind Date 

RPG Virgin Interactive 

AtlantJs 2 

Adventure I Modem Game? 

Escape from Monkey h 

Adventure 1 Electronic Arts 

Planescape Torm enf 

RPG l Virgin Interactive 

Gothic 

RPG I Shoebox 

oct 

77 
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REPERTORIU STANDARD 
Mingea de foc face parte din 
uneltele de ba/a ale fiecărui 
magician care pretinde 
$â Ie aibă cu arta 
in imagine această scamatorie 
se foloseşte pentru a rezolva 
disputa asupra dreptuKi) de a 

circula pe seanţă. 





4 






t ' A 

*- 







# * 







* If 


FERIŢI! Dacă clericul se joacă 
cu focul, iese o vrajă deosebit de 
letală numită Flame-Strike. 





t 


Qrc-s 




Dorea să devină un 
atac furtunos asu¬ 
pra lui Baldur's Gate 2 

- în final a ieşit 




o excursie nostal¬ 
gică în anii ' 80 . 




un venit în circuitul 
fără de sfârşit: culoa¬ 
rul ce vi se deschide 
în faţa ochilor nu se diferenţia¬ 
ză prea mult faţă de celelalte 
50 de coridoare prin care aţi 
umblat până acum, şi în care la 
mai fiecare colţ dădea ţi peste 
câte un zombi. Nici acum nu 
este prevăzut un final, după 
cum se poate remarca la prima 
privire aruncată asupra hărţii. 
Totuşi: un sfert din dungeon- 


uri le-aţi parcurs deja în cinci 
ore. Nu disperaţi, căci probabil 
mâine veţi afla cum se conti¬ 
nuă povestea. Aşa arătau pe 
vremuri RPG*urile. De exem¬ 
plu, Pool of Radiance. Şi pe 
atuno acest lucru era distrac¬ 
tiv. Bineînţeles că nu existau pe 
atunci Arcanum, Planescape 
Torment şi nicidecum Baldur's 
Gate 2. RPG-urile aveau o gra¬ 
fică bidimensională - astăzi de¬ 
ja depăşită - şi puneau accent 


mai mare pe story-ul povestit 
ca într-o carte, decât pe luptele 
turn based. A trecut însă un 
deceniu de atunci şi acum pu¬ 
tem privi cu nostalgie in urmă, 
dacă nu ar exista acest Pool of 
Radiance 2: e nou-nouţ şi ara¬ 
tă întocmai cum trebuie să 
arate, dar se joacă ca pe o ban¬ 
dă infinită. Şi culoarul din faţa 
nasului... dar acest lucru îl cu¬ 
noaşteţi deja. 

Să o luăm de la început: 
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patru viteji iscusiţi se îndreap¬ 
tă către Myth Drannor, aşezare 
ce e stăpânită de teama Sui 
Pool of Radiance. Acest izvor 
de răutate, care aduce pe pă¬ 
mânt tot soiul de bestii, repre¬ 
zintă izvorul răului pur. Totul 
este controlat de o putere ma¬ 
lefică cu o influenţă inimagina¬ 
bilă. Sarcina noastră în acest 
caz devine clară: trebuie mers 
acolo, făcut curat şi, în fine, si- 

A 

giîat locul! Atât despre story. In 
primele 20 de ore nimic altceva 
nu-i de făcut. Când îşi jubilea¬ 
ză perioada de existenţă, un 
NPC are voie să-şi mai iasă din 
fire şi să scoată o operă de artă 
în care singurul job este să fad 
postere din hoardele de 
monştri. 

Pentru a îndeplini această 
sarcină, eroii noştri se ţin de 
regulile celei de a treia versiuni 

din Dungeons&Dragons. Se 

descurcă însă şi fără suplimen¬ 
tul "advanced" şi este foarte 

PC Games decembrie 2001 


diferit faţă de predecesorii care se preumblau prin Baldur's Gate 
& Co. Producătorii au adaptat însă într-un mod feririt sistemul 
de reguli D&D. Şi acest lucru porneşte de la modificările frus- 
trante în sistemul de acumulare a punctelor de experienţă 
(caracterele se dezvoltă cu mult mai încet decât prevăd regulile 

Cu mai bine de 90 vrăji frumos animate, 

magicienii pot face multe. 

Iar luptătorii de apropiere - 
cu capacităţile lor - nu sunt mai prejos. 


originale), iar unele dase de caractere precum druizii şi barzii lip¬ 
sesc cu desăvârşire. Puteţi alege dintre şase rase şi opt clase. Prac¬ 
tic diferenţele nu sunt corecte deloc. Un barbar e mare cât o casă 
şi îl nimiceşte pe adversar dintr-o lovitură. Aşa că oricât de dibaci 
e hoţul când vine barbarul se înnegurează monitorul şi totul e 

prefăcut în afiş. 

Inima şi sufletul jocului sunt bătăliile. Acestea se desfăşoară în 

binecunoscutul stil turn based. în cazul apariţiei unui număr 

* 

copleşitor de adversari, cealaltă parte se retrage automat. In vre¬ 
me ce magicienii voştri deţin mai mult de 90 de vrăji bine anima¬ 
te, luptătorii spadasini de apropiere sunt dotaţi cu diferite capa- 
citâţi spedale, care cu fiecare nivel atins devin tot mai avansate. 


Datorită background-ului I )&D, 
o porţie bună de tactică face 
parte din program pentru a 
menţine un ton cât mai echili¬ 
brat - cine se dă înapoi în tim¬ 
pul luptei, trebuie să se mulţu¬ 
mească cu faptul că adversarul 
are cale liberă. Astfel monştri 
capătă un avantaj care nu ţine 
de fair-play. Ceea ce se discută 
deja la nivelul anumitor toruri 
apare negativ şi în test: se pare 
că protagoniştii şmecheresc lo¬ 
viturile atunci când ţintesc şi, 
de asemenea, atunci când se 
apără. Dacă în înalta societate 
totul se desfăşoară cât de cât 
decent, atunci când ajungeţi 
prin dungeon-uri nu vă mai 
rămâne prea mult timp pentru 
a răsufla. Monştri cât vezi 
cu ochii! 

Tuneluri, de asemenea. Sis¬ 
temele de peşteri în care se 
desfăşoară jocul sunt într-ade- 
văr imense. Doar pentru pri¬ 
mul nivel din dungeon puteţi 


MELCUL URIAŞ 
în mod normal, 
unei asemenea 
creaturi ii aplicaţi o 
lovitură pe spatele 
deformat. Apariţia 
din imagine însă 
este de această 
dată prietenoasă. 
Dar dacă încercaţi 
sâ-l preparaţi după 
reţetele bucătăriei 
franceze, devine 
duşmănos. 




































of Radiance 2 



RPG: Pool 



CĂLUGĂR FORŢOS 

Dacă aţi atins acest 
nivel de puncte 
de experienţă 
puteţi să-l invitaţi 
la duel şi pe 
Schwarzenegger! 


să vă luaţi liniştiţi în calcul 
zece ore. 

Şi acest lucru ar fi doar pe 
jumătate sălbatic dacă măcar 
coridoarele ar fi diferite unul 
de celălalt. Dar nu sunt. 

Exceptând animaţiile dră¬ 
guţe oferite de caracterele pe 
care le controlaţi, în Pool of 
Radiance te mai zăpăceşti şi 
din cauza graficii delăsătoare. 
Modelele şi obiectele arată 
cumva, însă sunt expuse într- 
un mod tare economicos, dând 


astfel un efect de tristeţe grafi¬ 
că. lucând un timp mai lung, 
impresia generală se îmbună¬ 
tăţeşte, rămâne însă cu mult 
sub aşteptări. De pe frontul su¬ 
netului putem anunţa că avem 
plăcerea să ascultăm un ritm 
muzical ordonat, FX-urile sună 
bine, iar limba vorbită e destul 
de reuşită. 











•6 rase 

mentar şi romanul 

•8 clase 

• reguli ale ediţiei 

• 99 vrăji 

Dungeons&Dragons 

* 18 capacităţi speciale 

• caracterele se dezvoltă 

• sistem de luptă bazat 

până la nivelul 16 de 

pe runde 

experienţă 

•in pachet Coilector's 

•tutorial cuprinzător 

Edition se află supli- 
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CIFRE & DATE 

Gen: RPG 

Jocuri asemănătoare: 

BaWurs Gate 2. Aicanum. Diablo 2. Icewmd Oale. PlanescapeTorment 

Producător 

Stonnfront Audio* 

De acelaşi producător. 

NAS CAR Revolutlon. Byzantine i ___ 

Publisher 

IM Soft 

Adresa publisherului . 

str. Johann Strauss. nr. 2A. et 5. Bucureşti 

Telefon: b 

01-231.67.69 

Site-ut oficial: 

www.poolofradiance.com 

Sito-ul oficial al publisherului: www.ubisoftro 

Slte-ul oficial al producătorului: www .stormfront .com 

Cel mai bun Fansite: 

www.poolofradiance2.com 

Recomandarea de vârstă: 

12 Mi 

Termen de apariţie: 

versiunea US apărută deja 

Preţui producătorului: 

OM. 40 USD 

Conţinutul pachetului: 

2C0*uri, 1 manual, o haiti 

Timp mediu de joc: 

50 ore 


GRAFICUL MOTIVAŢIEI 


A ÎNCÂNTAŢI 



yfrustraţi 


* 





OPINII 

BOGDAN GAVRA 




JÂCINT ERDEI 



Dacă nu sunteţi răbdători. Pool of Radi¬ 
ance nu e de nasul vostru. Până când, in 
fine. se porneşte şi story-ui trec 20 poa¬ 
te chiar 25 de ore de joc. Lucrul de bază 
realizat în Pool of Radiance 2 este siste¬ 
mul de luptă. Adversarii sunt insă plicti¬ 
sitori. iar lipsa echilibrului dintre poves¬ 
tire şl lupte te face să-ţi pierzi din moti¬ 
vaţie şi să-ţi scadă factorul de plăcere 
atunci când joci. lipsesc anumite featu- 


Gândire nostalgică 
la locui nepotrivit: 
Pool of Radiance 2 
e prea plictisitor şi mult 
prea lung pentru mine. 
E doar pentru jucătorii cu 

multă răbdare. 


res şi nu ţi se creează posibilitatea să 
acumulezi la trecerea dintr-un nivel la 
celălalt hitpoint-urile maxime. Pe lângă 
acesta, Baldur’s Gate 2 ne-a arătat in 
urmă cu un an. cum trebuie să fie un 
RPG modem. 


Vechile timpuri bune: noapte de noapte 
juca! Pool of Radlancn, Iar la şcoală 
aveai ochii mici, negri şi neprietenoşi. 
Ceea ce mă reţinea pe atunci, mă pune 
azi pe gânduri. îmi plac dungeon-urile 
diferite cu mulţi monştri de asemenea 
diferiţi. Pool of Radiance 2 nu-mi satis¬ 
face în totalitate gusturile. Coridoarele 


Un concept promiţător 
a fost transpus în practi¬ 
că cu puţine inovaţii. 
Un joc atractiv 
doar pentru fanii genului. 


par a fi interminabile, iar adversarii par 
a fi donaţi. S torni fort mă cufundă 
intr-un story diluat, care se pune pe pi¬ 
cioare abia după zece ore de joc. 

Pentru monştri răpuşi mi se oferă nişte 
caraghioase puncte de experienţă şi 
cum rezolv un quest sporadic sunt înain¬ 
tat în nivel. Doar luptele tactice şl prin¬ 
cipiul Hack&Slay mai salvează oarecum 
Pool of Radiance 2. Trebuia să ofere mai 
mult. Jocul este interesant doar pentru 
veterani. Neiniţiaţiior, feriţi-vă! 
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RPG: Pool 


Radiance 
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TESTUL DE RULARE 
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MINIMAL DETAILS 


640 x 480 


0 0 x 6 0 0 




Opt*m 


1.024 x 768 
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Pool of Radiance 2 e un joc a cărui viteză de rulare este controlată de procesor. Efectele 
speciale minime şi umbrele dau posibilitatea ca jocul să se deruleze cursiv şl pe un PIU 
600. E bine totuşi să instalaţi jocul la maxim pentru a evita astfel aşteptările îndelungate. 
Dacă jocul nu curge fluid defragmentaţi hardul. Astfel daţi posibilitatea procesorului de a 
intra mai repede în posesia datelor, iar video-urile frumuşele pot ft redate mai bine. 
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Caracterele sunt obosite şl s-a 
trecut peste primele bătălii. 
Sistemul bazat pe runde face 
plăcere. Myth Drannor, vin 
acum! 


Primul dungeon: nu arată 
foarte original. Plin de orei şi 
de zombies. Nu prea are man 
diferenţe, dar luptele fac o 
deosebită plăcere. 


in fine. ajunge! 1.000 ord şr 800 
zombi sunt răpuşi, dai de întâm¬ 
plat tot nu s a întâmplat mai ni¬ 
mic. Nici măcar luptele nu mai 
fac plăcere. Căutăm calea spre 
ieşire. 


In sfârşit! Ieşirea e In faţa 
ochilor. Bucuria de a da peste 
o nouă parte a acestui story te 
animeazâ să continui jocul. 


Pool of Radiance continuă in 
acelaşi stil. Surprizele sunt 
rare. Bine că în fine se mai 
dezvoltă caracterele. 


Noi NPC-uri şi monştri proas¬ 
peţi fac să crească din nou 
motivaţia. Story-ul se pune 
uşor in mişcare. De ce tre¬ 
buie să te fi chinuit 20 de ore 
pentru acest lucru? 


ÎN COMPARAŢIE 


GRAFICĂ 

Bogăţia detaliului in lumea jocului 
Bogăţia detaliului la obiecte _______ 

fifututud i nea tn joc _ 

Afirmaţiile fa uflff 

Efecte ... 

SUNET 

Muzică_____ 

Efecte de s unai 
Voci / Comentariu 

CONTROLUL 

Confortabil / Navigare 
Precizia controlul ui _ 

Vedere largă / perspectivă 

ATMOSFERĂ 

incitam j Surprinzător 
Dialogul povestirii/ Comentari u 
Apropierea de realitate / Credibilitatea 

înscenarea' 

DESIGNUL JOCULUI 

Prietenos pentru începători 

Deloc pl lcfe tor__ v 

Diferenţele intre gradele de dificultate . 

sr_:'1_ 

Krfunzimea jocul ui 
Profunzimea Jocului 


MODUL MULTIPLAYER 

Atractivitatea modului 

Sprijin oferit de producător 
Interactivitate / Comunicare 
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Pro & Contra 


+ animaţii foarte realiste ale caracterelor 
+ vrăji foarte bine puse în scenă 
O Puţine schimbări 


+ vorbitorii se potrivesc perfect rolurilor 
+ efecte pline de atmosferă 
O Muzică pe un singur ton 


+ hotkey 

O Imprecise în lupte 
O Raza de vedere este restrânsă 


+ început plin de atmosferă 
O Story subţirel 
O Puţine NPC-uri 


+ foarte multiplu 
O Dungeon-uri plictisitoare 
O Prea puţine variaţii de adversari 


+ dungeon-uri generate le intămplare 
+ grad de dificultate măsurat 
O Mult prea puţine limitări de nivel (16) 




r. v u« uac decar 

Mo bun decit 


LfCEVOA 

jocunie 

•n comp*’ 

;OCuri« 


POOL OF RADIANCE 2 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR' 
Stormfront St Ubl Soft I 


l 


PREŢ 

40 USD 

NECESAR 
Pentium 400 
64 MB RAM 
HDD: 700 MB 

SUPORT 


TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT 
Pentium 600 
128 MB RAM 
HDD: 1.200 MB 


i 
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MULTIPLAYER 
Slngle PC 1 Reţea 6 
Internet 6 
1 iucâtor/pachet 


GRAFICĂ 


74 % 




SUNET 


74 % 





DESIGN 


64 % 



MULTIPLAYER 


74 % 






















































































































































































































































Test 


Adventure 




FÂRĂ SÂNGE 
Scenele sunt 
drăguţe, dar 
cam sterile. 


Foarte simpatică 

această clonă de Myst! 
Şi necomplicată. Dar 
mai ales plictisitoare. 



storia spune că enig¬ 
maticul continent At¬ 
lantida s-a scufundat. 
După cum zice legenda, zeii 
s-au supărat foc pe locuitori şi 
au trimis un adevărat potop pe 

a 

capul lor. Intre timp, noi am 


aflat de ce, mai puţin tânăra 
arheolog din aventura lui Cryos 


Render. Fa tu ţa caută de fapt 
în deşert o fântână şi se împrie¬ 
teneşte cu un nomad pus pe 
harţă şi pe omorât - vrăbiuţele 
ciripesc deja de dragoste - o idilă 
dudat de stupidă. De-a lungul 
călătoriei sale fetişcana dă peste 
ghicitori nu prea complicate, 
care se rezolvă cu ajutorul 
dicurilor de mouse şi se bucură 
de dialogurile lirice, dar adesea 
prostuţe: «Trebuie să mai omor 
câţiva oameni" - „Oh, aceştia 
sunt duşmani de-ai dvs?". 
Scenele sunt renderizate sim¬ 
patic, doar că arată pe alocuri 
cam şterse. Acelaşi lucru se 
întâmplă şi cu eroina: din păca¬ 
te multe din trăsăturile şi acţiu¬ 
nile ei amintesc de clişee arhi¬ 
cunoscute. Tot mai vreţi să ştiţi 
de ce zeii au distrus imperiul 
legendar? Atunci terminaţi 
jocul şi, dacă aveţi noroc, veţi 

A 

afla. In orice caz ştim cu toţii: 
'The truth is out theref. 


PUNCTAJ ' 

ATLANT1S 3 - THE NEW WORLD 


PRODUCĂTOR 

Cryo 


PREŢ 

cea. 35 USD 


NECESAR 
Pentium 2133 
32 MB RAM 
HDD: 400 MB 

SUPORT 


MULTtPLAYER 

Slngle-PC 1 
Internet - 


DiSTRtBUfTOl 
Modem Games 

TERMEN 

a apărut 


RECOMANDAT 
Pentium 3 500 
64 MB RAM 
HOD: 400 MB 


Reţea 


1 jucător/pachet 


SUNET 



CONTROL 



MULVPtA fER 
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Avanpremieră 




Spor 


I Curse 1 Simulatoare 



Elecronic Art.s a prezentat in Paris o versiune beta a 
lui Moto Racer 3. Numărul stilurilor a fost mărit, astfel 
vom putea încerca curse de tip Cross, Freestyle, Street 
Championship sau Trial. Jocul redă aproape întreagş 
lumea a curselor pe două roţi. Sunt de remarcat grafica 
şi controlul îmbunătăţite. La fel a fost ameliorată §Mcom- 
portarea bolizilor. Dintre cele 32 de motociclete, 16 sunt 


de curse, cealaltă jumătate fiind destinată pentru dru¬ 
murile care se situează dincolo de şoselele asfaltate. 
Jocul se desfăşoară pe piste originale precum Suzuka 
sau International Raceway. Din păcate producătorii nu 
au reuşit să obţină licenţele pentru denumirile reale ale 
bolizilor Data de apariţie a fost fixată la 30 noiembrie. 


Tennis Masters Series 




/ 

/ 


Cu licenţa ATP în spate, lennis 
Masters Series crea să readucă 
pe monitoare atmosfera meciurilor 
de tenis. Distribuitorul Microids 
încercă tot posibilul pentru a crea 
un simulator cât mai apropiat 
de realitate. Peste 500 de curse, 
de mişcări tipice au fost pentru 
asta prinse per Motion-Capturing 
şi preluate în joc, de la simplul 
servid pînă la Atacul Becker. Courts 
originale din întreaga lume ( Ham- 
burg, New York Wimbledon etc.’, 
perspective de cameră tipice celor 
de televiziune şi o culisă fidelă a 
Soundului face ca jocul să apară 
real. Deja înainte de testul la următoa¬ 
rea editare, puteţi să faceţi proba la 
fenms Maşter series datorită lui Demo 
(în caietul-CD-DVD). 
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Salt Lake 2002 

Eidos Interactive a anunţat recent Salt I.ake 
2002, game-ul oficial al Jocurilor Olimpice de iarnă, 
în producţie la Attention to Detail, jocul va i dispo¬ 
nibil începând din ianuarie 2002 pentru PS2 şi PC. 
Va dispune de şase tipuri de competiţie, de ambien¬ 
te autentic "olimpice" şi diferite moduri multiplayer. 
între competiţii sunt semnalate slalomul specia! 
masculin şi feminin, bob şi slalomul uriaş pentru 
snowboard. în ceea ce priveşte multiplayer-ul, 
vor fi diferite moduri între care cel Oimpic, Clasic 
şi Turneu. Pentru mişcarea personajelor. Salt I.ake 
va utiliza tehnologia "motion captare" şi fizică 
în timp real. 


SCI: Rally 

CiWr^ponsnip 


Sci dezvoltă vers/unea pentru 
consolă a lui Rally Champions¬ 
hip , joc care a apărut pentru PC 
şl care este editat de Ubi Soft în 
Franţa. Pentru consolă, editorul 
este Codemasters. Pentru a ne 
încerca puterile la volanul 
acestor frumoase maşini, Rally 
Championship ne propune şase 
raliuri' trei In Marea-Britanie 
(Scoţia, Ţara Galilor şl isle of 
Man), apoi în pnuturi arctice, 
Kenya şl Statele Unite. 


USA Racer 


Capitolul următor al Daviiex Ra- 
ser se desfăşoară în America şi se 
numeşte pin urmare USA Raser. 
Echipa de distribuitori se îndepărte¬ 
ază pupn de conceptul original care 
ridica considerabil nivelul adrenali- 
nei Producătorii au promis o fizică 
mai realistă a comportării bolizilor. 
Cea mai mare satisfacpe este oferită 
insă de cele îl piste. 






BAROMETRU 

Cele mal aşteptate jocuri de sport 
ate cititorilor PC Games: 

FIFA 2002 

Simulator de fotbal i a apărut 
EA Sports 

Tony Hawk's Pro Skater 3 

Simulator de skateboard l febr. 2002 
Activisto n 

Fî RacingChampionship2 

SimulatordePl I decembrie 2o01 
Ubi Soft 

Microsoft Flight Simulator2002 

Simulator de zbor | a apărut 
Microsoft 

Motor City Online 

Curse online I a apărut 
EA.com 

World Sports Cars 

Curse i martie 2002 
Empire 

Mercedes-Benz Champions 

Curse I septembrie 2002 
Synetic 

Moto Racer 3 

Simulator moto l a apărut 
Delphine Software 

Rally Championship Extreme 

Simulator de raliu i a apărut 
Ubi Soft 


10 








Simulator de raliu i a apărut 
Jowi 


i: 
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Test I Simulator de fotbal 



Noul sistem de pase îi aduce lui 

Fifa 2002 cea mai mare 
modificare din ultimii ani, 

oferind astfel jucătorilor 
cel mai bun simulator de fotbal 
pe calculator. Cu FIFA 2002 
se depăşeşte în sfârşit etapa 
de stagnare din ultimii ani. 



ine a început să joace 
IFA 2002 observă 
numaidecât că, faţă 
de versiunile precedente ale 
îndrăgitului simulator va tre¬ 
bui să ne reobişnuim niţel cu 
noul sistem de joc. Prin noul 
sistem de pase, producătorii 
de la EA Sports din Canada 
reuşesc să introducă o com¬ 
ponentă de bază hotărâtoare 
(vezi tabelul). O încercare ris¬ 
cantă care putea da greş cu 
uşurinţă. S-a testat în detaliu, 
s-au câştigat cupe şi s-au jucat 
mu te partide multiplayer 
pentru a constata că: mai întâi 
trebuie să vă obişnuiţi cu noul 
sistem de control - lucru care 
reuşeşte - astfel FIFA 2002 de¬ 


vine cu mult mai incitant, mai 
realist şi chiar mai dificil de¬ 
cât versiunile anterioare. Se 
corectează astfel „dintr-un 
şut" erori care i se imputau se¬ 
riei tle fiecare dată. Au trecut 
vremurile în care reuşeaţi să 
ajungeţi la poartă ca pe bandă 
rulantă, parcurgând terenul 
pe flancuri, cu câteva pase 
oarbe. Mingile pot fi de acum 
împărţite pe tot terenul, 
acestea fără să mai ajungă în 
mod automat la coechipier 
sau adversar. Noul sistem de 
pase este posibil pe baza unui 
calcul exact al comportamen¬ 
tului jucătorului; cum func¬ 
ţionează acest lucru din 
punct de vedere tehnic, ne-au 
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Simulator de fotbal 




FOARTE APROAPE Cat de realiste s*mt 
animaţiile se vede, din pacate. doar în 
perspectiva apropiată şi acest lucru se 
întâmplă doar în cazul unui penalty. 


demonstrat-o producătorii 

deja In luna mai, la £3, in Los 
Angeles: câmpul de joc al fie¬ 
cărui „actor" este analizat per¬ 
manent în legătură cu poziţia 
portarului advers şi a mingii. 
Echipele controlate de calcu¬ 
lator hotărăsc astfel dacă şi în¬ 
cotro să paseze mingea. 

Astfel, gradul de dificulta¬ 
te ales conduce precizia acţiu¬ 
nii respective. Comportamen¬ 
tul defensiv se calculează pe 
baza aceloraşi parametri. La 
prezentarea din Los Angeles, 
designerii au vizualizat aceste 
zone prin sistemul de culori 
al semaforului: câmpurile 
roşii reprezintă o pasă greşită, 
cele galbene înseamnă fifty- 


fifty, iar cele verzi anunţă că 
pasa este în precisă (FIFA 
2001 folosise deja un sistem 
asemănător prin care o săgea¬ 
tă cu culoarea corespunzătoa¬ 
re arăta în ce parte s-o ia min¬ 
gea). Acum însă, această dis¬ 
tribuire nu se mai referă doar 
la fotbaliştii digitali, ci se ia în 
considerare întregul câmp de 
joc. Fotbaliştii recunosc astfel 
spaţiile rămase descoperite şi 
sprintează intr-acolo în sper¬ 
anţa că vreo pasă va trimite 
mingea exact în acel loc. 

Această speranţă nu trebu¬ 
ie luată în considerare în pri¬ 
mele partide jucate, deoarece 
ea cere toarte multă dibăcie 
pe gamepad. Şi acest lucru e 


valabil şi pentru cei care se 
pretind mari maeştri de 11FA, 
Prin controlul analog trasaţi 
direcţia, iar timpul de apăsare 
a tastelor hotărăşte forţa şutu¬ 
lui. După cel târziu cinci par¬ 
tide aţi şi reuşit să vă obişnuiţi 
cu controlul şi câştigaţi cu 
uşurinţă împotriva echipelor 
controlate de calculator în ca¬ 
zul nivelului de dificultate 
„amateur". Cu mult mai dificil 
este să obţineţi victoria împo¬ 
triva echipelor controlate de 
calculator în nivelele supe¬ 
rioare. Şi chiar dacă pe „profi" 
mai reuşiţi să scoateţi câte o 
victorie, gradul „worldclass" 
vă va cere foarte multă iscu¬ 
sinţă, Explicaţia e simplă: 


iversarii pasează cu o preci- 
e greu de atins. Altfel spus: 
lingea ajunge întotdeauna 
rolo unde trebuie, iar urma¬ 
ta este frustrarea adversaru- 
li. Pe lângă acest lucru, spa- 
ile câmpului de joc sunt atât 
e bine ocupate de adversarii 
Dntrolaţi de PC încât nu 
tuşeşti nici măcar să constru¬ 
iri. Aşa că, de pe acum, toţi 
?i ce se băteau cu pumnul în 
iept spunând „FIFA e mult 
rea simplu în nivelul world- 
tass" vor avea vreme să de¬ 
monstreze ce pot cu adavărat. 
>ar de ce se reuşeşte totuşi 
upă o vreme victoria împo- 
iva echipelor controlate de 
C? Acest lucru se bazează în 


TRECI LA COLŢI 

Disputele între 

jucători se încing 
la fazele fixe. 
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principal pe cele trei puncte 
slabe pe care programul actu¬ 
al se pare că le-a moştenit de 
la predecesori: comportamen¬ 
tul portarului, driblingurile şi 
situaţiile standard. Să înce¬ 
pem cu ultimul punct: altfel 


nul se trimite direct la coechi¬ 
pier prin apăsarea unei taste. 
Golurile înscrise din loviturile 
de la col( devin destul de sim¬ 
plu de reprodus, lucru care 
dealtfel se regăseşte şi în FIFA 
2001 şi în FIFA 2000 (la nive- 


Practic puteţi juca mingea pe întreaga supra¬ 
faţă a terenului, aceasta fără să mai ajungă în 

mod automat la coechipier sau adversar. 

decât în derularea normală a lui worldclass, echipa contro- 
jocului, in cazul loviturilor de lată de calculator înscria la 
colţ, a loviturilor libere şi a re- fiecare a doua situaţie stan- 
punerilor de la margine, balo- dard printr-un voleu sau 


printr-o lovitură cu capul). în 
timp ce jucătorii de câmp 
sunt ca-n vacanţă, portarii pot 
fi descrişi ca fiind „copiii cu 
griji’. Ne-am obişnuit deja cu 
capacităţile diferite dintre ni¬ 
velul worldclass şi cel mediu. 
Rău este doar faptul că porta¬ 
rii ies de pe linia porţii doar 
foarte târziu pentru a contra¬ 
cara vreun atacant ţâşnit spre 
poartă. In careu acest lucru 
mai merge, dar dacă se întâm¬ 
plă ca de Ia mijlocul terenului 
s-o ia vreunul razna cu min¬ 
gea la picior, portarul rămâne 
ţintuit pe linia porţii prea 
multă vreme sau uită să mai 


iasă. Şi tocmai pentru că 
acum este posibilă deschi¬ 
derea prin noul sistem de pa¬ 
se, această eroare de portar 
este cam bătătoare la ochi. La 
nivelul de „amateur" poziţiile 
greşite ale portarului sunt la 
ordinea zilei. Urmarea: min¬ 
gile expediate din unghiuri 
dificile intră în poartă, fiindcă 
unghiul scurt rămâne de re¬ 
gulă deschis - această greşeală 
n-o fac de obicei nici chiar 
portarii din Divizia judeţeană 
şi, în plus, se întâmplă destul 
de des să te afli singur, faţă în 
faţă cu portarul. Cine mânu¬ 
ieşte controlul cu iscusinţă, 


Un - doi ca la carte 


Un-doi-ul este un mijloc genial de a străpunge orice apărare. Declanşat pur şi simplu din taste, e posibil să vă creaţi şanse şi 
chiar goluri, din situaţii care nu anunţă nimic. Vă prezentăm în imagini cum se foloseşte acest trick. 


Prin săgeţi arătăm calea pe care urmează s-o ia jucătorul şi mingea. Urmăriţi comportamentul jucătorilor adverşi. La cel mai dificil nivel, „worldclass*, 
aceste acţiuni sunt deseori întrerupte, foarte rar se întâmplă să găsiţi spaţii ca în imagine. 



Drumul direct către poartă şi calea pasei către zona centrală 
a careului, ne face să ne decidem pentru un un-doi cu jucătorul 
liber. 



Alergăm în continuare spre poartă, iar coechipierul ne expediază ba¬ 
lonul exact pe direcţia în care alergăm. în mod prostesc, adversarii se 
concentrează asupra atacantului cu mingea ia picior. 



Apărarea înţelege prea târziu ce se întâmplă: fără a fi stânjenit, ... şi nimereşte. De la această depărtare, portarul nu are şanse dacă 
blondul în verde şutează în colţul drept, la firul ierbii... şutul este plasat. Echipele controlate de computer folosesc şi ele la 

rândul lor acest un-doi aşa că, aveţi grijă! 



livram o» 
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Simulator de fotbal: FIFA 2002 




LENOmCOM 
IE CONIFER 

Un exemplu de 
fotbalist român 
antrenat pentru o 
partidă hotărâtoare. 


vAzuroesus 

Camera din turn 
ne oferă cea mai 
bună perspectivă. 
Din păcate din acest 
unghi nu se mai vede 
nimic din animaţiite 

frumoase. 


driblează mai toţi jucătorii, se 
desprinde, şutea/ă şi marchează 
- bineînţeles doar după ce a 
exersat expedierea şuturilor 
spre poartă. Dacă apăsaţi 
scurt pe tasta de şut, mingea 
se va plimba pe gazon foarte 
leneşă, doar cu vreo 3 Km/h. 

PL 

In cazul de fuII power, adică 
ţinând tasta mai mult timp 
apăsată, puteţi catapulta min¬ 
gea până la cer, iar la reveni¬ 
rea acesteia trebuie să găsiţi 
modalitatea cea mai bună de 
expediere a şutului, care să 
ducă la marcarea golului. 
Acestor şuturi le puteţi da 
chiar şi un efect de stânga sau 
dreapta, lucru care până 
acum era posibil doar din fa¬ 
zele fixe. 


Referitor la grafică, produ¬ 
cătorii nu au făcut prea multe 
modificări de această dată, lu¬ 
cru care oricum nu era nece- 
sar. Publicul arată mai bine şi 
nu mai sta aşezat atât de plan, 
iar tifoşii flutură steagurile 
echipelor prezente în teren. 
Portarii benef iciază de anima¬ 
ţii mai simpatice în momentul 
degajării batonului, care pot fi 
descrise chiar prin „parade ', 
in general, mişcările tuturor 
jucătorilor sunt mai puţin ar¬ 
tificiale decât în versiunile 
precedente. Paşii intermediari 
şi mişcările exacte pentru şut, 
răsucirile şi mişcările mâini¬ 
lor, toate împreună creează o 
imagine, pe ansamblu, cu 
mult mai bună. Mai puţin ar- 


mo ni za te arată căderile sau 
loviturile cu capul. In locul 
unei mişcări fluente, actorii 
noştri practică nişte manevre 
care arată destul de cara¬ 
ghios. Acest lucru este valabil 
şi pentru efectele strălucitoa¬ 
re: pielea fotbalistului arată 
de parcă ar fi fost unsă, să-mi 
fie cu iertare, cu bucăţi imen¬ 
se de şoric. Numărul perspec¬ 
tivelor de imagine a fost ridi¬ 
cat la opt însă intr-adevăr ne¬ 
cesare şi folositoare sunt doar 
două din ele (Tele şi Turn). 
Oricum programul se mai re¬ 
marcă şi prin funcţia zoom: 
până acum această modificare 
trebuia făcuta înaintea fiecă¬ 
rei partide. 

Destul de slăbuţă este sta¬ 


tistica. Jocul socoteşte foarte 
harnic cine şi de câte ori s-a 
aflat în poziţie de ofsaid, însă 
căutaţi în zadar alte date pre¬ 
cum dueluri câştigate sau fa¬ 
ze reuşite de atac. Nu este da¬ 
tă o bază bine gândită de date 
ale poziţiei în teren şi a stilu¬ 
lui tactic de joc - aici trebuie 
să vă bazaţi mai mult pe in¬ 
stinctul vostru. Şi, încă o dată, 
nu este posibil să daţi în mod 
manual o poziţie anumită 
unui anumit jucător. Hotărâţi 
de fapt doar numele primilor 
„11" care vor intra în teren. 
Nu puteţi stabili individual 

rolul fiecăruia în aşezările de 

* 

4 4-2 sau 5-3*2. in acest caz, 
singura alternativă este să-i 
urmăriţi în joc, să-i memoraţi 
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Simulator de fotbal: FIFA 2002 



ONTHERUN 

Liniile indică direc¬ 
ţia în care sprin- 
teazâ jucătorul. 
Exact în acel loc 
ar trebui să ajungă 
şi balonul pasat. 


şi să-i poziţionaţi în „11” - !e 
de start în mod corespunză¬ 
tor. Şi acest lucru e pe atât de 
dificil pe cât sună. Ce să mai 
spun despre tema meniului: 
cândva a fost mai logic şi mai 
pe înţelesul tuturor Dacă era 
mai bine structurat, utilizato¬ 
rul nu ar fi fost nevoit să dea 
clicuri aiurea cu mouse-ul şi 
s-ar fi făcut economie de fe¬ 
restre deschise inutil. Există to¬ 
tuşi şi un nou feature destul de 
drăguţ: în cazul în care un ju¬ 
cător este obosit, extenuat sau 
accidentat, programul propu¬ 
ne schimbarea acestuia cu aju¬ 
torul asistentului automat. 

Rină în prezent, nici o ver¬ 
siune f 1 FA nu a beneficiat de 
atât de multe licenţe. Cele 
mai puternice ligi din Anglia, 
Spania, Italia, Germania şi 
Franţa sunt reprezentate ca 
de fiecare dată. Deopotrivă 
sunt reprezentate şi clasele 
superioare din Koreea de 
Sud, Belgia sau MLS-ul ame¬ 
rican şi chiar diviziile din 
Austria şi Elveţia şi totul cu 
date originale. Nu lipsesc cele 
75 de echipe naţionale impor¬ 
tante, cu care puteţi absolvi 
grupele de calificare pentru 


Turneul Final din Japonia şi 
Koreea de Sud. Fie că luaţi 
grupele aşa cum sunt ele în 
realitate, fie că aruncaţi cu za¬ 
rul pentru a le modifica, pute¬ 
ţi hotărî singur cine împotriva 
cui va juca. Dacă reuşiţi să vă 
calificaţi, activaţi moduri 
suplimentare. Şi dacă vă 
calificaţi şi cu o echipă de club 
europeană, se activează şi 
Turneul CE. în continuare, 
lista modalităţilor de joc cu¬ 
prinde toate variantele uzua¬ 
le, începând de la meciurile 
amicale, trecând prin Ligi 
proprii şi mergând până la 
Cupe şi sisteme K.O. 

Desigur, nu lipseşte mult 
îndrăgitul sistem Multiplayer. 
Pe un calculator pot lua parte 
la jocuri patru persoane, insă 
împreună pot juca doar doi 
pe echipă. Suportul Internet 
funcţionează destul de bine, 
lăsând la o parte timpul lung 
pentru Login în EA-Lobby, 
unde în mod permanent vă 
aşteaptă potenţialii adversari. 
La propunerea multor fani se 
fac pregătirile pentru dezvol¬ 
tarea unor noi Ligi-Online. 


E TARE SUPĂRĂTOR 
Portarul lasă colţul 
scurt descoperit 
în mod permanent 
şi Iese la minge 
total aiurea. 





• 75 de echipe naţionale 
licenţiate 

• 16 ligi licenţiate 

• control configurabil 

• un nou sistem de pase 

• 3 grade de dificultate 


• 8 perspective ale 
camerei 


• Mod - Calificări pentru 




Turneul Final al CM 


• Animaţii îmbunătăţite 
şi figuri detailate 



FIFA 


CIFRE A DATE 


wggt 

simulator de fotbal 

Jocuri asemănătoare: 

UEFA Challenge 

Producător .__ 

_EA.Sports 

De acelaşi producător. 

NHL 2002, Madden NR 2002 

Publisher 

Electronic Alt* 

Site-ul oficial al pubtisherulul: 

www.fifa2002.ea.com 

Stte-ut oficial al producătorului: 

www.easports.ea.com 

Cei mal bun Fam/fa: 

www 5portplanet.com/yourfifa/ 

Recomandarea de vărstâ 

IMI restricţii 

Termen de aparipm _ 

a apărut 

Preţul producătorului: 

cca. 40USD 

Conţinutul pachetului: 

1CD, 1 manual, cartela de referinţă 

Timp mediu de joc: 

50 de ore 


GRAFICUL MOTIVAŢIEI 
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FRUSTRAŢI 
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<s 


o I I I I I 

2 flmpdejoc ► 





Flfa 2002 reuşeşte să aducă ceea ce nu 
i-a mai reuşit seriei, de la versiunea 
din 1999: personal m-a surprins plăcut nu 
numai faptul că în fine, controlul este con¬ 
figurabil d şi faptul că noul sistem de pase 
face seria să avanseze foarte mult Trăieşti 
jocul cu totul altfel şi Iţi face o deosebită 
plăcere fiindcă totul a devenit cu mult 
mal realist Din punct de vedere tehnic, 
aşa cum m- am obişnuit nu am nimic de 
comentat Doar câteva erori minuscule şi 
comportamentul, in parte curios al portari¬ 
lor, mai reuşesc să-mi înfrâneze euforia. 


In pofida unor minuscule 
erori, FIFA 2002 e 
cel mai bun simulator 
fotbalistic pentru PC! 


Văzut in mare, simulatorul de fotbal a ieşit 
din cursul de stagnare, care ani de-a rân¬ 
dul a adus supărare in rândul fanilor. 

Un iucm e cian fanil jocurilor sportive nu 
trebuie nicidecum să scape din mâini 
această versiune FIFA! 



E dificil să îmbunătăţeşti jocurile deja bine 
făcute. Tocmai in ceea ce priveşte seria 
simulatoarelor sportive de la EA Sports, 
alternativele de îmbunătăţire devin parcă 
tot mai subţiri. Nu pot spune insă aceiaşi 
lucru şi despre seria FIFA. în rândul tuturor 



Se poate mai bine 
de atât? FIFA 2002 
avansează enorm faţă 
de toate celelalte jocuri 
produse de EA Sports 


fanilor se cerea permanent îmbunătăţirea, j 
Până acum, câd versiunea 2002 se poate 
juca in mod elegant şi nu ca o partidă sea ; 
că, desfăşurată pe o masă plană! Trebuie 
să fii foarte atent ca să te poţi descurca. 

Cu toate astea, din versiunea următoare ar { 
putea să lipsească portarii blegi şi driblin¬ 
gurile nereal iste, care te lasă să treci une¬ 
ori .ca prin brânză"! Ca jucător însă mai 
pot suporta acest lucru. Vreau sâ mai sub 
lintez faptul că. în fine, imi pot configura 
gamepadul după bunul plac. 

Şi pentru acest lucru, îţi mulţumesc ţie, 

Mare Zeu al fotbalului! 
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Simulator de fot ba : FIFA 2002 


Test 









TESTUL DE RULARE 


MINIMAL DETAILS 


UGINDĂ 2 letonie mtposibd 


flMMi 




Accein.it»* 


Optim 


640 x 460 



0 0 x 6 0 0 


1024 x 766 



Rfa 2002 beneficiat de un sistem grafic norocos. Cine este mulţumit cu puţine 
detalii grafice poate juca cursiv acest joc şi pe un calculator mai slab. Cine n-are 
chef de deficienţe grafice trebuie $â folosească un procesor de un GHz şi cel 
puţin o placâ grafică GeForce din versiunile mai noi. 

Nivelul minim: Pil 300 Voodoo2. 


MAXIMAL DETAILS 



1024 x 768 



Prima impresie: super, grafica 
genială a precursorilor a fost 
îmbunătăţită, am maţii ic sunt 
ceva mai realiste. Iar contro¬ 
lul e configurabil. 


încet. încet ne obişnuim cu 
noul sistem de control, însă 
pasele greşite sunt cele care 
îşi spun cuvântul. Pentru a 
avea şanse trebuie muncit 
mult. 


Controlaţi Kickeml fără proble¬ 
me. vă concentraţi asupra de¬ 
cursului jocului şi beneficiaţi 
de feature pentru a mişca acto¬ 
rii in modul cel mai liber. 


in gradele avansate de dificul¬ 
tate. mai ales la „woridclass", 
echipele controlate de PC 
sunt tare isteţe şi par de neîn¬ 
frânt. 


Cu răbdare, tactici noi şi fără 
să irosiţi şansele veţi jubila 
curând. Astfel pot ft înfrânte 
chiar şi cele mai tari echipe. 



Am câştigat ligile şi am acti¬ 
vat noile competiţii. Ca ieşire 
din încurcătură se oferă mo¬ 
dul muitlplayer, care aduce 
cu sine noi ore de joc. 


ÎN COMPARAŢIE 




GRAFICĂ 


Bogăţia detaliului in lumea jocului 
Bogăţia detaliului la obiecte 

mumiiIm 



EL 



f-fecle 


SUNET _ 

Muzică 

Efecte de sunet 



CONTROLUL 


ATMOSFERA 

Incitam 





78 


m 










Apropierea de reali 
Punerea in scenă 



ibilitatet 


69 

86 


ss 


DESIGNUL JOCULUI 

Prietenos pentru începători 
fldoc og ctfolor 



AX 

VIl* JţL fi | 

flriovaţiry Onglnalitate 

MOD MULTIPLAYEi 

AtractMtatea modulul 
Suport ofent de producător 
fnteractivitate t Comunicare 



Pro & Contra 


+ figuri foarte frumoase 
+ animaţii realiste 
O Prea multe efecte strălucitoare 


+ atmosferă de sunet 

+ culisele reacţionează asupra evenimen 
teior din joc 

+ muzica meniului e plăcută 


♦ configurare liberă 
+ se poate juca bine cu tastatură şl 
gamepad 

O Meniul oarecum obositor 


+ o multitudine de lifp şl 
♦ echipe originale şl jucători licenţiaţi 
O Fără echipe istorice şl scenarii 


+ exceptând portarii, jucătorii au un corn 
porta meni foarte bun 
* sunt posibile situaţiile realiste în joc 
O Lipseşte modul pentru antrenament 


+ moduri de joc bine elaborate 
+ posibilitatea creării propriilor turnee 
O Timp de aşteptare prea lung pentru 
Log-fn pe Internet 




hon tVx;W 

ItCfNOA 

jt&urictak- 

joOjrtir Ia*? 


mraryvuiţ*' 
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PUNCTAJ 

FIFA 2002 





PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR ■ B 
EA Sports Best Computere 

TERMEN 
a apărut 


PREŢ 

40 USD 


NECESAR 
Pentium 200 
32 MB RAM 
HDD: 80 MB 

Suport 

OoenGL 


RECOMANDAT 
Pentium III 900 
256 MB RAM 
HDD: 500 MB 


For ce Feedback 


MULTTPLAYER 
Slngle-PC4 Reţea 
Internet 8 
4 jucători/pachet 


GRAFICA 


87 % 




SUNET 


88 % 



CONTROL 



ATMOSFERĂ 




87 


& 






tnaMfcs 





































































































































































































































































Drumuri aiurea, 
accelerare slabă, 
posibilităţi reduse 
de întoarcere? 

într-un joc actual? 

Jowood dovedeşte că 
aşa ceva, într-un pa¬ 
chet corespunzător, 
poate să facă furori. 






Ş 1 i ce sa zicem, exce- 
i lent pachet, căci 
_ Rally Trophy se ba¬ 
zează pe maşinile sportive ale 
anilor '60 şi 70. Ceea ce mai 
întâi pare a fi un feature gra¬ 
fic se dovedeşte mai încolo a 
fi o experienţă unică de con¬ 
ducere. 

Tehnica autovehiculelor 
de pe vremuri nu este com¬ 
pletă şi chiar un bun cunoscă¬ 
tor al şofatului, precum 
Coilin McRae, ar avea dificul¬ 
tăţi în tentativa de a ţine 
asemenea maşini pe pistă. 

Motivul e simplu: e vorba 
de automobilul în sine cu 
anvelopele, motorul şi cu 
tonajul său. Unele oldtimere 
cu greutate de până la două 
tone trebuie să se descurce cu 
subţireii 100 de cai putere 


pe care-i au la dispoziţie, ceea 
ce (din punctul de vedere 
actual) duce la valori de acce¬ 
lerare caraghioase. Greutatea 
mare a acestora este de vină 
şi pentru distanţele exorbi¬ 


tante pe care le necesită pen¬ 
tru frânare - şi asta în combi¬ 
naţie cu anvelopele nedez¬ 
voltate, duce la rezultatul că 
bolizii nu mai pot fi opriţi, 
însă cu toate acestea ne-am 
putea obişnui rapid, dacă nu 
ar intra la socoteală şi condi¬ 


ţiile proaste de şofat: nu stă 
bine pe traseu, căci la curbe 
se răstoarnă, volanul e aiurea 
şi de abia dacă poţi conduce 
precis. Devierile nu pot fi evi¬ 
tate nici dacă mişti foarte fin 


volanul, iar în cele din urmă 
greutatea care nu este împăr¬ 
ţită în mod egal asupra su¬ 
prafeţei automobilului duce 
la rotiri interminabile ale 
acestuia. 

Dacă Bugbear mai detalia 
puţin aceste caracteristici, 
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I rec ore bune până când ştim 
cum se comportă un anumit autovehicul 

în diferitele situaţii 
şi cum să-l stăpânim. 













































Joc de curse 


Test 



întoarcerea în lumea anilor '70 


ORBITOR 


grafice din Rally 








Cu Cât înaintezi mai mult în joc, plăcerea parcă se pierde, însă altă soluţie nu e. Noile trasee şi chiar şi noile autovehicule 
devin tot mai pretenţioase - şi parcă se potrivesc tot mai puţin una cu cealaltă. 



Maşinile pentru începători, ca acest Mini 
Cooper, sunt foarte uşor de manevrat 
şi destul de plăcute. Pe traseele uşoare 
puteţi conduce chiar cele mai agresive 
autovehicule din lume. 


Suedia, e traseul pentru '‘cunoscători* 
şi necesită un talent înnăscut pentru 
virajul în curbe. Maşini ca Opel Kadett 
Rallye sunt parcă prea nervoase 
pentru acest traseu. 


Elveţia oferă un adevărat raliu pentru 
profesionişti. în curbele care apar aici, 
un Mini Cooper se simte ca acasă, 
dar un automobil ca Lancia Stratos HF 
e terminat. 


Ca în imagine, 

ţi se tale... vederea 


Rally Trophy devenea la 
fel de nejucabil ca Grand 
Prix Legends, ai celor de la 
Papyrus. 

Producătorii finlandezi au 
reuşit să integreze în joc 
caracteristicile individuale 
ale celor 22 autovehicule şi, 
in plus, au abstractizat totul 
în aşa fel încât şi jucătorul 
care n-are nici un pic de 
simţ pentru a le conduce, 
reuşeşte să le mişte ordonat 
după o vreme. Acest lucru 
însă nu spune deloc că Rally 
Trophy ar fi uşor de condus. 

Automobile ca Ford Lotus 
Cortina MK1, un Saab 98 V4 
sau chiar un Fiat 800 necesită 
multe ore de conducere, pi n 
tru a pricepe exact care este 

comportamentul acestora în 
diferitele situaţii şi pentru a 
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ştii exact cum să le stăpâneşti. 
Şi chiar dacă modelul nu e 
perfect, e totuşi demn de 
încredere. Şi pentru ca cerin¬ 
ţele să nu fie atât de mari, 
încât fiecare jucător să trân¬ 


tească frustrat pachetul 
de pământ, la început vă stau 
la dispoziţie doar trei din 
cele cinci raliuri. Acestea din 
urmă sunt mai dificile, iar 
primele creează oricui posi¬ 
bilitatea de a se adapta ca 
începător. 


Ultimele două variante de 
raliu sunt accesibile doar 
după încheierea primelor trei 
şi dacă aţi obţinut măcar locul 
al şaselea. 

Maşinile care vă stau la 


dispoziţie diferă in funcţie de 
gradul de dificultate ales - cu 
cât acesta e mai mare, cu atât 
gama este mai variată. Apar 
autovehicule cu tot mai mulţi 
cai putere şi automobile tot 
mai uşoare, care sunt şi mai 
greu de strunit decât cele 


Dacă faceţi erori majore de conducere 

vă auziţi câteva vorbe dulci din partea 

copilotului virtual. 


grele pentru începători, 
în plus, în cazul gradului 
de dificultate mai avansat, 
şi avariile devin mai realiste. 

în modul de începător, 
automobilele mai suportă 
câte o bubuitură, pe când în 
cazul unei curse de profesio¬ 
nişti, ajunge să faci o eroare 
de conducere şi maşina 
e praf. Exceptând varietatea 
de alegere a automobilelor, 
Rally Trophy este un simu¬ 
lator de raliu. 

Un campionat se compu¬ 
ne din mai multe raliuri indi¬ 
viduale, iar acestea la rândul 
lor din etape. De aici şi mo¬ 
durile importante ale jocului: 
campionat, raliu şi etapă, 
în plus, mai este cursa contra 
cronometru care corespunde 
etapelor şi în care nu aveţi 

















































































Joc de curse: Rafly Trophy 



Test 
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CA UN WS 


Un traseu elveţian 
intr-o după-amiază 
plăcută de toamnă. 


ELVEŢIA 
Aici profesioniştii 
• pot să-şi pună în 
valoare cunoştinţele 


parte de adversari. 

A 

m toate modurile se poate 
auzi o voce prietenoasă, 
care anunţă clar eventualele 

A, 

curbe. Insă doar dacă comi- 
teţi greşeli majore de con¬ 
ducere, veţi auzi vocea 
cO'pilotului virtual. Ultimul 
mod este opţiunea Arcade. 
Aici, un campionat e compus 
din mai multe curse de run¬ 
dă, în care şase automobile se 
luptă să absolve cât mai rapid 
rundele prevăzute. 

Autovehiculele prelucrate 
în amănunt din punct de 
vedere grafic sunt depen¬ 
dente de o placă grafică 


puternică. Cine nu-şi poate 
numi propriul PC High-End, 
nu va avea bucurie din partea 
acestui concurs, chiar dacă 
este un bun şofer. Aceasta 
este singura hibă tehnică. 

Calitatea grafică se aco¬ 
modează în funcţie de siste- 
mui pe care este instalată 
şi arată binişor chiar şi pe 
calculatoarele mai slabe. 



T 



T 


• 11 automobile ale ani 
lor ’60 şi '70 

• cinci scene (Rusia, 
Kenia, Finlanda. Sue¬ 
dia şi Elveţia) 

• 42 trasee 

• modele autentice 

• mod de avarii şt posibi 


iitâţj de reparare în 
şapte categorii 

• cinci opţiuni de tuning 

• mod de simulare 
•mod Arcade 

• mod Time Trial 

• trei condiţii de vreme 


CIFRE * DATE 


Genul: 

Jocuri asemănătoare: 
Producător 
De acelaşi producător. 
Publisher. 

Site ul oficial: 

Site-ul oficial al pvblisherului:: 
5/te uf ot&al al pmduc ătonăuk 
Cel mal bun Fansite: 
Recomandarea de vârsta: 

Termen dc apariţie: _ 

Preţul producătorului: _ 

Conţinutul pachetului: 

Timp mediu de foc: 



Raflye-Simulatio n 

Pro Raily 2001. Colin McRae 2 0 

Bugbear Entertamment 


JoWooD Productions 

www.rally-tropty.com 

www.jowood.com 
www -bugbear.fi 

www.speedcenter gamesweb.com 
Făr ă limi tă de v ârstă 

tiPifUt _ 

cca.37USO 
1 CO. manual 
40 ore 


GRAFICUL MOTIVAŢIEI 


A ÎNCÂNTAT! 


mm 


Y frustraţi 


IQ 



1 

l 




t 








__ ■ J 




hei 


JH 











* » « "i 

■m «p —. , 

' w * m 

*9 * <* ( 

■ * - H 

r •*] 

1 w -v d 



1 














i! 





' 1 

< 

s . 





O 


«M 

--1 1 





5 Ttmpdejocp' ş| 



DAN GAVRA 



Aid trebuie muncit din greu pentru a 
căpăta simţul de a conduce aceste 
automobile. Ceea ce în alte simulatoare 
se punea pe seama designului jocului, 
nu se mai poate sublinia aid. insă, 
astfel, Jocul nu devine deloc mai uşor 
şl este oarecum o schimbare pentru ju¬ 
cătorii lui Colin McRae. Şl din punctul 
de vedere al şarmului pe care îl provoa¬ 
că instabilitatea automobilelor, Ralty 
Trophy este un joc bine făcut şl cuprinde 
aproape tot ceea ce trebuie sa cuprindă 
un astfel de )oc. Doar modul Arcade 


Rahv Trophy simulează intr-un mod 
impresionant comportamentul urât al 
bolizilor din anii de inceput. Astfel, jocul 
vine să răspundă propriilor pretenţii, 
sperie însă jucătorul din cauza timpului 
îndelungat necesar pentru stăpânirea 


Graţie modelelor de auto¬ 
mobile oferite, Raily 
Trophy e o schimbare 
binevenită în paralel 
cu Colin McRae. 


Experienţele de succes 
trebuie muncite din greu 

în Raily Trophy. 
Atât bucuria cât şi 
frustrarea stau aici 
în strânsă legătură. 


lipseşte, pot să spun, cu desăvârşire - 
fiindcă pe calculatoarele slabe acesta 
este practic imposibil dejucat. 

Ce să mal zic, ai parte de adversari 
redutabili (pe care, ca de obicei, nu poţi 
să-l vezi), o grafică demnă de laude şi 
trasee foarte bine diferenţiate. 


automobilelor. Mai ales pentru faptul că 
cea mai mică greşeală sau neatenţie 
duce de regulă ta calea fără întoarcere. 
Pe de aftâ parte, bucuria de absolvire a 
unei etape este imensă pentru că succe¬ 
sul a fost muncit din greu. in designai 
traseelor sunt totuşi câteva lipsuri, şi 
anume producătorii ar fi putut să creeze 
traseele cu mai multe diferenţe in curse. 
Spun totuşi că: e vorba de un simulator 
solid de raliu la care plăcerea de a juca 
creşte văzând cu ochii. 
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Joc de curse: Rally Trophy 
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RaO^Tioptiy e dotat cu un sistem de configurare excelent prin care într-un mod simplu 
poate găsi un amestec intre calitate şi rulare. Cine doreşte să aibă toate detaliile şi o i 
ţie ridicată necesită măcar un procesor de 16Hz. la rezoluţii de peste 1.280x1.024 e 
necesar şi un GeForce3 pentru ca jocul să se poată derula cuisiv. Minimul stă undeva 
De la 400 MHz si un Voodoo 3. 


MAXIMAL DETAlLS 


a 


s 


vo 

ÎS 

«M 



s 

CM 


oo 

CM 


00 

<N 


3 


Î8 

îo «M 

CM 


CM 


m op 

CM CM 


s 

00 


s | s 

CN ^ CM 


â 


* 1 2 * I 


2 


640 x 480 


800 x 600 


1024 x 768 





r .[ 












mm 


D 



















Toate autovehiculele din 
modul de începător au fost 
testate. Doar dacă nu o 
cald... te simţi In siguranţă. 


Primul raliu individual a fost 
absolvit - ceea ce n-a fost 
deloc uşor. Astfel eşti motivat 
să mergi mai departe. 


Primul campionat a fost 
absolvit Nicidecum nu a fost 
câştigat, dar oricum s-a 
rezistat timp de două ore. 

Hai mai departe. 



Prima ţară (Sodia) a fost 
traversată. Traseul e foarte 
difkdl - cMar şi experţii vor 
avea nevoie de câteva ore 
de exerciţiu. 


Şl ultima ţară e parcursă in 
fine. Şi încet ne obişnuim şi 
cu noile automobile • dar 
numai pe vechile trasee. 


Am exersat destui. Cu 
maşina nouă pe traseul nou 
putem să tindem de acum la 
titlu. Mai bine de atât nu pot 
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... hy the way ... e mişto wallpa- 
per-ul cu Halo... 

;4m o groază de "chestii" de rela¬ 
tat şi, de asemenea, o groază de între¬ 
bări. Am observai câ în numărul 
11/2001 s-a făcut mare tevatură pe 
tema violenţei în jocuri. Am şi eu 
o părere în legătură cu această "pro¬ 
blemă". Bănuiesc că fiecare din noi 
se naşte cu "gena violenţei", dar ceea 
ce îi face pe oameni să "explodeze " 
(nu numai din cauza violenţei "exce¬ 
sive" din jur), diferă de la caz la caz 
i (o prietenă care-ţi dă papucii, un 
membru al vreunui zombi din Resi- 
dent Evil.,.3, o emisiune gen "Sur¬ 
prize, surprize"), iar jocurile pe 
calculator ar trebui considerate , în 
ultimă instanţă, o cauză a izbucni¬ 
rilor de violenţă din rândul tinerilor 

M 

(în special) şi numai. îmi pare rău că 
spun asta, dar valorile care... în mod 


normal ar trebui să considere baza educaţiei unui indi¬ 
vid, ba chiar mai mult, baza unei societăţi normale, au 
început fie să dispară, fie să degenereze. /Işa se face că 
dacă mie mi se pare amuzant, poate chiar relaxant să 
"omor" (virtual, bineînţeles) tot soiul de creaturi ciudate , 
o altă persoană ar putea interpreta sentimentul degajat 
de uciderea cu drujba a unui biet bipedo-mamifer ce făcea 
parte din fauna jocului Unreal, ca pe un "semn" (divin 
uneori) că: "dacă mi-e atât de uşor să dezmembrez o crea¬ 
tură imaginară, de ce mi-ar fi greu să-mi hăcuiesc cole¬ 
gul de bancă care mă st reşca ză cu tot felul de cereri ilici- 
tef' Violenţa e o "chestie" legată de educaţie şi interpreta¬ 
re... mă rog, educaţie în sensul de cele mai elementare 
noţiuni despre bine şi râu. Din păcate, fără o educaţie 
elementară (spălatul pe dinţi nu cred că are vreo legătură 
violenţa), interpretarea ar deveni haotică, in concluzie, 
cenzorii ar trebui să lase tehnologia GHOUL şi sângele 
să-şi vadă de treabă şi să încerce $ă prwească altfel "pro¬ 
blema violenţei în jocuri (mai bine... Mame Canada). 

Apropo, în legătură cu feedback-ul... ăăă, scuze, în¬ 
trebarea Lunii, adică cea legată de World War 3, cred că 
nu este nici o legătură între apariţia unui joc (am şi eu 
Yurts Revenge, e chiar mai bun decât RA2) şi incidente¬ 
le nefericite din America. Nu înţeleg de ce o lume întrea¬ 
gă trebuie sa se conformeze ”cerinţelor n unui singur stat! 
i Iacă s-ar fi întâmplat ceva asemănător în România, sau 
chiar tn Germania credeţi că americanii ar fi stopat 
lucrul (întârziat scoaterea pe piaţă) la nişte jocuri cu 



engitte de Doom 3 sau Unreal 2 ce 
ar avea la bază un story legat de ase- 
dteren (dist rugerea) B ucu reşţiului 
sau Berlinului? Eu nu cred. Ştiu că 
în Germania este interzisă introdu¬ 
cerea svasticii în jocuri (şi nu nu¬ 
mai). A fost o perioadă neagră in 
istoria Germaniei, dar totuşi Ger¬ 
mania nu a impus Americii sau al¬ 
tui stat scoaterea svasticii din jocuri 
şi din viaţa cotidiană (??). E nedrept 
ca o firmă de jocuri să sufere din 
cauza "prestigiului pe plan mon¬ 
dial", (mai bine zis orgoliului), al 
unei singure ţări, fie ea şi America. 
S-au făcut zeci de jocuri ce conţine¬ 
au misiuni în Iugoslavia - fosta. 
Nimeni nu a oprit atunci apariţia 
acestor jocuri pe piaţă, iar în Ameri¬ 
ca (...again!!!) $-au "prăbuşit" două 
blocuri şi... hop, economia globală 
până la casele producătoare de jocuri 
trebuie să se conformeze "necesităţii 
de domolire a urii Americii faţă de 
talibani". Sunt student la drept şi 
cred câ ar trebui să aflu dacă există 
ceva norme apărute în dreptul inter¬ 
naţional care să prevadă ceva legat 
de activitatea economică şi"tragedia 
din america " (da ştiu, america se 
scrie cu "A” marc...). Mă opresc aici 
cu "discuţia" şi trec şi eu la nişte 
chestii mai serioase, pentru unii 
penibile. Am jucat de curând 
Commandos 2. Pot să spun cu su¬ 
fletul împăcat că jocul ăsta e o ca¬ 
podoperă (grafică, feeling, gameplay, 
grafică...), dar nu ştiu ce nu rulează 
bine pe calculatorul meu (nu câ mi 
se saca doză, că doar am Duron la 
800 Mhz, 128 SDRAM şi 3D 
Prophet II MX-32 MB)... problema e 
că tot îmi iese subit afară din joc. 
Am auzit câ mult prea necesarele 
drivere "4 in V au un/multe 
bug(uri). Şi într-adeiâr, după ce mi- 
am calculatorul, o lună totul a mers 
aş spune foarte bine (nu tu ecrane 
albastre, nu tu căderi de sistem, nu 
tu ecrane albastre...) până când... 
m-a pus cineva... să instalez "deja 
celebrele drivere”. De la 1500 punc¬ 
ta) în 3D Benchmark 2000 am ajuns 
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la fantasticul punctaj de 4800 
şi chiar mai mult (cu noile drivere 
"4 în 1" + detonator), dar pe lângă 
acesta am obţinut seria "ecrane 
albastre pentru începători”, conti¬ 
nuată de seria neagră "ecrane negre 
pentru CD-WRITTER (serios, când 
intru în NERO - ultima versiune, 
ecranul devine negru şi ca să-i 
întrerup " doliul " mă vad nevoit să 
apăs RESET), iar pentru că două 
serii nu-mi ajung , mai primesc 
bonus "blocaje inexplicabile fără 
ecran albastru la intrarea pe fereas¬ 
tra '95 SE, fără posibilitatea de 
CTRL-ALT-DELîntrebarea pe care 
şi-ar fi pus-o orice ganter cu cuttoş- 
tinţe cvasimediocre în domeniu este: 
Care-i faza? 

Şi mai am o nedumerire: după ce 
am terminat Max Payne (superb, 
pur şi simplu superb modul huilei 
Urne) am revăzut demo-ul acela din 
3D Mark 2001 în care Neo se du¬ 
ru ia cu tipii ăia în bancă, şi nu am 
putut să nu observ că la maximal 
details sărea tencuiala din pereţi 
ca pop-cornul şi lăsa şi nişte găuri 
" decenteApropo, am mai văzut un 
trailer la Max Payne acum vreo pa¬ 
tru ani şi am rămas impresionat 


Poşta redacţi 


oîmi a tras cu Uzi-ul (ajuns Ingram) în pereţi şi săreau 
cărămizile (pe vremea aia se anunţa deja un hit). 
Să înţeleg că demo-ul din 3D Mark 2001foloseşte acelaşi 
engine MaxlX ca şi Max Payne? Şi dacă da, atunci un¬ 
de sunt efectele acelea de "cădere graţioasă a tencuielii *7 
Şi pot să vă spun că am jucat Max Payne la maximal 
details şi n-atu văzut asemenea efect asupra pereţilor... 
n-am reuşit nici măcar să arunc în aer maşinile. 
Va întreb din nou, s-a lansat vreun patch care să permită 
aşa ceva ? 

Cred că mă opresc aici... al vostru fatt Cristi B. 


a 

Şi aici Halo! Iţi mulţumim pentru aprecieri. 


Faptul ca ai atins un puncta) atât de mare Jupă 
instalarea driverului 4.1 îţi arată cât de necesare 
sunt acestea mai ales daca utilizezi un sistem ca 

A 

Win 98 sau chiar mai vechi, '95. Iţi recomand cu 
toată căldura să instalezi Win ME, chiar Windows 
XP. Nu pierzi nimic şi probabil vei scăpa şi de 
probleme. Dacă toate merg bine mai pune-ţi nişte 
memorie, vre-o 128 MB în plus ar ti buni. Windows 
înseamnă fereastră deschisă spre viitor, adică spre 
speranţe: daca dai de unul nou trebuie să-l încerci 
cât mai repede, da dacă cumva scapi de necazurile 
celui dinainte. Commandos 2 îţi crapă şi iese 
în desktop, îrţ general din cauza unei versiuni 
de driver ţp6tabile şi necertificată WHQL. Proble¬ 
ma poate proveni ori de la driverul video, ori de la 
driverul pentru placa de sunet. 


] --- 
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în legătură cu Max Payne, ştii 
cum e când prezinţi un proiect, 
trebuie să fie cât mai fascinant, 
ca să atragă banii investitorului, 
apoi se face cum se poate şi se 
explică ce se poate, atât cumpă¬ 
rătorilor produsului cât şi finan¬ 
ţatorilor. 

Engine-ul şi jocul sunt făcut 
de cei de la Rcmedy Software şi 
intr-adevăr engine-ul MaxFX 
este folosit în deria 31) Mark. 
Despre numărul de particule re- 
zultatm urma coliziunii glonţu¬ 
lui cu peretele, trebuie căutat 
întotdeauna un compromis între 
numărul de particule (bucăţi 
de cărămidă) creeate de engine şi 
viteza de rulare. Cu cât este mai 
mare numărul de particule, 
cu atât framerate-ul este mai mic, 
de aceea în general, la ora actua¬ 
lă, efectele de acest gen nu 
depăşesc ceea ce ai văzut tu în 
Max Payne. Din păcate, un patch 
pentru asemenea efecte încă nu 
există. Sn schimb, poţi să stresezi 
tu engine-ul la maxim creând un 
nivel mic cu ajutorul uneltelor 
oferite de Remedy ParticleEd, 
care-i exact editorul pentru 
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efecte speciale de acest gen şi 
MaxEd, care este editorul de 
nivele pentru Max Payne. 



Salut PCGamesM 
Felicitări pentru noul număr al 
revistei care este cu cifra 18 (şi sper 
să fie cât mai mare). Nu ştiu ce s-ar 
face gamerii (printre care şi eu...) 
dacă nu ar fi o sursă de informare ca 
aceasta. în privinţa numărului de 
pagini , cred că nu este o idee prea 
bună, pentru că preţul revistei este 
acelaşi ca al numărului 10/2001 care 
are cu 16 pagini mai mult decât 
numărul curent. De ce nu aţi mai 
pus CD-urile în pungi? Dacă în 
articolele reznstei sunt jocuri care 
cer procesoare de la 500 MHz în sus 
cred că este cazul ca la TEST Ccnter 
să fie 3DMark200L De ce nu acor¬ 
daţi mai multă atenţie unui Radeon 
8500, că doar este mai bună decât un 
GcForceS? Şi dacă tot am terminat 


cu sugestiile, mai am o întrebare: 
merită sa cumperi un Radeon 8500 
(la preţul de 10.000.000 lei cu TVA) 
pe un Pentium 4? în final nu-mi 
mai rămâne decât să vă felicit încă o 
dată şi sper să o ţineţi tot aşa! 

Cu stimă , 

Stroe Marius 

Salut Marius, 

A 

Iţi mulţumim pentru aprecieri 
şi sperăm şi noi să ajungem la cât 
mai multe şi mai bogate ediţii. 
Spun bogate, chiar dacă paginile 
pe hârtie" s-au împuţinat. Asta nu 
înseamnă însă şi o sărăcire a canti¬ 
tăţii informaţiei! După cum se poa¬ 
te observa, în acest număr avem 
lucrate peste 140 pagini - toate noi. 
Este o cifră pe care o vom menţine 
în fiecare ediţie viitoare. Referitor 
la întrebarea ta, faptul că noi 
recomandăm peste 500 MHz, nu 
înseamnă neapărat că nu poţi juca 
jocurile deloc pe sisteme mai lente. 
Atâta timp cât nu s-au implemen¬ 
tat încă noile funcţii pe care le ştiu 
seriile de plăci grafice GeEorce3 



sau Radeon 8500, nu ne ajută prea mult nici noile 
benchmark-uri. Şi uite aşa ajungem şi la Radeon 8500: 
cum am amintit nici măcar pentru GeForce3 nu sunt 
încă suficiente jocuri darămite pentru optimizările 
noului Radeon. Oricum în numărul actual am prezen¬ 
tat pe lângă modelele Titanium ale lui GeForce şi noi 
placi grafice Radeon. Centru moment nu recoman¬ 
dăm încă achiziţia unor plăci grafice peste GeForce2 
Ultra, dar dacă ai un sistem P4 trebuie să te gândeşti la 
viitor şi dacă banii nu sunt o problemă prea mare, 
atunci te poţi deja pregăti pentru noile jocuri cu un 
GeForceS Ti 500. In privinţa lui Radeon nu-ţi spunem 
decât un singur argument: prin patch-uri poţi juca 
jocuri vechi într-o calitate grafică nouă şi mai bună, 
dar nu poţi să ştii câte din viitoarele jocuri îi vor 
suporta inovaţiile. 

Te mai aşteptăm. 







pentru fiecare abonament 
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HARDWARE 

Asus V3 V6 V7 V8 ver 12.90 B&m I 

Caciieman 5 
Hztoot 1.4 

Nvidia Detonator 12.41 
Power Strip 3.01 
PS2 Rate 
ÎV tod 5.02 

Voodoo 3.4,5 omega driver 

Voodoo 3.1.07.0Q Bl ai 

Voodoo 4.51.04.01 


PATCHES 


Comma r.dos 2 Patcb # 1 (M.) 

km r acuon ueainmaicn raicn 

World War 3 WinXP Pateri... şi multe altele 




TOOLS 


Anii Trojan 5.5.357 
Cacbeman 5.0 
Power Archivet 7.02 
Partitron Magic 7 Demo 
WinAcc 2.04 


IV Tool 5.5 

0VX4.O1 BundleflHHHH 
PowerDVD Patch 3 
MX MuBBtCommaoder 
Winamp 2.77 Ftdl... şi mamitele 


VIDEOS 

Comanche l 
Earth 2150 - Lost Souis 
Agc of Mytology 3 
Moortruhn 3 
Grand Theft Auto 3 


SPECIALS __ 

Hatf-UfeMods 

Action HL 

PaMM 

Svencoop I 1 xHH 

Global Warfare 

CotinterWiggles: CSMod 

SpodGun 1.2al ' 4 1U>* 

Ati-Pateh Coonter-SWke 
Urneai Toumament Mod* 

StrikeForce 1.65 

Rocketarena FuU 1.6 JBBBHBHHHFM 

Infiltration 2.86 

UT-User-Maps 

fValip.iDOfflHHIlBHiHHHHHHHHH 

Urneai IMHHBHHHiHHHiflB 

Batde Realms * jocuri de actualitate * Mi 
Coiinter-WiggMMhtipaoer BBHBBBBi 

tmperor Map Pack 5 

Sceeftsavers ’mMBHi 
Un real Toumament ■MHBMI 
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GHOST RECON 

in nou in fruntea unei trupe de soldaţi! 
LKJ de elită, sarcina voastră este cea de a 
elimina teroriştii care ameninţă blândul po¬ 
por american. Aveţi la dispoziţie arme, uni-] 
forme şi echipamente autentice, colegi 
deloc idioţi, întăriri care constă in tancuri, 
elicoptere etc. Tom Clancy’s Ghost Recon 
calcă pe urmele lui Operation Flashpoint 
situând acţiunea in vaste areale outdoor. 
Gameplay-ut este un amestec de shooter 
clasic şi strategie, pentru că va trebui să vă 
ocupaţi de patru sau cinci camarazi care îl 
însoţesc pe erou (voi). 


CERINfE SISTEM 
Necesar 
Suport 3D: 


PII450 MHz. 128 MB RAM 
Direct3D 




DEADLY DOZEN 



[ ei doisprezece ticăloşi revin pe scenă 
• Acest nou joc de acţiune la persoana l-a 


se desfăşoară in timpul celui de-al Doilea Răz 
boi Mondial. Doisprezece soldaţi curajoşi 


trebuie sâ efectueze mai multe misiuni in 
teritoriul inamic. 



CERINJE SISTEM 

Necesar P III 500 MHz, 128 MB RAM 

Suport 30: Direct3D_ 


jRALLY TROPHY 

■ţ upă The Nations, The Sting!, foWood 
I W J ne propune un simulator de raliu. Kally 
Trophy se vrea primul simulator istoric de raliu. 
Jucătorii pot pilota modele vechi, cum ar fi Ford 
Cortina, Fiat 600 abarth sau Morris Mini Cooper. 
In acest demo aveţi la dispoziţie un circuit şi un 
mod de joc (Time Trial). 

CERINŢE SISTEM 

Necesar PII300 MHz, 64 MB RAM 

Suport 30] _ Direcl3D _ 




ACTION HALF-LIFE BETA 4 


A 


ction Half-Life este un adevărat simulator de film de acţiune cu împuşcături cum s-au văzut numai în 
Matrix şi cu aşa-zisul "realism de film". Sufletul acestui mod este Deathmach-ul - prin care modul dă tot ce 
are mai bun - există însă şi alte modalităţi de joc, cum sunt teamplay şi last man standing. La începutul partidei 
vi se cere să alegeţi un pistol dintre 5 modele diferite, între care cel mai potrivit stilului vostru de joc. Se pot face 
salturi foarte lungi, în favoarea aşa-zisului "realism de film" mai sus amintit, care constă în căderi de la mari înălţimi 
fără să păţeşti ceva, tumbe spectaculoase cu aterizări ţâră dureri şi posibilitatea sâ suporţi un anumit număr de 
gloanţe în fizic (dacă aţi văzut filme ca trilogia Die Hard ştiţi despre ce este vorba), cu un minim de realism în ceea 
ce priveşte loviturile la cap. 


CERINŢE SISTEM 


P 200 MHz, 64 MB RAM 


Supoit30: 


UNREAL dOURNAMENT: ROCKET ARENA 

I | a origine un mod Quake 2, Rocket Arena s-a bucurat pe vremuri de un asemenea succes încât să fie 
I ^ I imediat propus pentru noua generaţie de shootere 3D (Quake 3 şi Unreal Toumament). în Rocket 
Arena toţi jucătorii încep cu aceeaşi energie şi dotare de arme (configurate după bunul plac şi setate la maxim 
prin dcfati.lt), nu apar nici medikit-uri, nici arme sau muniţie pentru a vă creşte posibilităţile. 

Două caracteristici tehnice; versiunea full este un fişier zip cart* conţine adevăratul mod şi un bonus pack. 
Versiunea minimă compatibilă este 4.13 şi realizatorii nu recomandă instalarea pachetului bonus dacă nu este 
instalat pachetul bonus de la Epic. 

CERINŢE SISTEM 
Necesar 

1 Suport 30: _ Direct3D 


u.4. ura o» 
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CIPRIAN COROIANU 

Unul din reflexele dobândite din Hal-Life e să ne 
ameninţe cu levierul... Aşa Moş, mai zic şi euî 

cipri@pcgames.ro 


ERDH JÂCINT 


A făcut investigaţii în lumea secretă a lui Santa 
Ctaus. Conluzie: Moş Crăciun e văr cu iepuraşul 

de Paşti. jacmt@pcgames ro 


SIMONA POPA 

Amazoana tehnoredactării nu renunţă nici 
în ruptul mouse-ului la maxima-i de căpătâi: 

maximal detail. simona@pcgames.ro 




BOGDAN GAVRA 

Se aştepta ca în Rally Trophy să aibă parte 
de cauciucuri Pirelli. Pi buni! 

_ b 09 dan@pcgames. ro 


VASJLE GIURGIU 

“Puteţi să-mi luaţi totul» 
numai să-mi lăsaţi layout-ul! 


Mu@pcgames.ro 


ANDREI RfTOK-SCHOTSCH 

Când l-au înmânat Rally Trophy, i-au sclipit ochii: 
cum? Reli proft? 

andreiritokscholsch@hotmail.com 



CORNEUU DAN 

S-a întors! A “păpat" Commandos 2 şi pe easy 
şi pe hard şi are un cadou special pentru voi: 

38 pagini T&T. dan@pcgames.ro 


t MARIUS TEPELEA 

După ce a acaparat Civ 3, Cezarul din el s-a trezit 

r - şoptind: “Alea jacta est” Şi-asa o şi fo\ 

martus@pcgames ro 



DOREL PUCHIANU jr. 

Acum, că tot s-a terminat sesiunea, de mâine mă 
apuc de învăţat. 

dorel@pcgames ro 



De tind l-a lăsat reţeaua, formează numărul de 
IP la telefon. 

zolt@pcgames.ro 


10NUT GHIONEA 

Datorită devizei sale “Romanian IT forever", a 
devenit un fel de Osama Ben Laden pe anumite 

f O ru muri. _ _ ionut76@rol.ro 
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Empire Earth 

Cititorii IC Games au putut juca încă de luna trecută 
demo-ul mult aşteptatului joc de strategie 3D. Un arbore 
tehnologic uriaş asigură mai ales în modul multiplayer 
bătălii de un dramatism profund : arcaşi medievali 
şi luptători din epoca de piatră se luptă cu disperare cu 
roboţi de câteva tone, în timp ce navetele futuriste atacă 
avioanele învechite din Cei De-a! Doilea Război Mon¬ 
dial. în campanii treceţi prin misiuni palpitante, care 
sunt legate printr-o povestire. La fel de palpitant va li 
şi duelul dintre Empire Earth şi Battie Realms (am bele 
în test în ediţia următoare): primul provine de la creato¬ 
rul lui Age of Empires Rick Goodman, celălalt a fost 
creat de designerul lui Command & Conquer Ed del 
Castillo. Ambele jocuri sclipesc într-o splendidă grafică 
3D şi un control simplu - dar cine va ieşi învingător? 
Şi e oare în pericol tronul lui Age of Empires 2? 
Toate răspunsurile le găsiţi în PC Games 1/2002! 



Harry Potter 

Oricum, numai simplu nu e: Electronic Arts a amba¬ 
lat magicul bestseller într-un Action-Adventure. 
în testul PC Games veţi afla dacă tânărul Potter mai 
poate fascina şi adulţii, rămaşi veşnic tineri. 


Star Wars: 

Galactic Battleground 

Bazându-se pe tehnologia Iui Age of Empires 2, a 
Lucas Arts a luat naştere primul joc clasic de strategie 
care se desfăşoară în universul Star Wars. PC Games 
verifică dacă designul jocului reuşeşte să compenseze 
grafica învechită. 
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TI “Al DORIT ÎNTOTDEAUNA INTERNET DUPĂ CHIPUL Şl ASEMĂNAREA TA? Al MARE NOROC: 

.DE CURÂND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE PRIN 
RDS LINK. ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII: RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N*AI MAI FOLOSIT PANĂ 
ACUM. ESTE UŞOR DE ACCESAT, SE MIŞCĂ REPEDE, ESTE STABIL Şl SIGUR. POŢI ALEGE: 

• VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TĂU: MAIL LINK ÎŢI ASIGURĂ I O MB SPAŢIU PE SERVERUL 
NOSTRU Şl COSTĂ DOAR 3$ PE LUNĂ. 

• VREI UN PIC MAI MULT DECÂT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE <4$ PE LUNĂ) ÎŢI DĂ IN PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

• ÎŢI PLACE INTERNETUL NOAPTEA? IA-Ţ1 NlGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TĂU. CU TRAFIC NELIMITAT. 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAŢA Şl COSTĂ DOAR 5$/LUNĂ (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

• ÎŢI TREBUIE MAI MULT? IŢI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TĂU: ABONAMENTUL POWER LINK ÎNSEAMNĂ 
TRAFIC NELIMITAT, CONT DE MAIL Şl SUBDOMENIU PE SITE"UL NOSTRU. 


CONEXIUNILE EASY LINK, NlGHT LINK Şl POWER LINK SUNT DISPONIBILE Şl SUB FORMĂ 

DE O LUNĂ. ÎN PLUS, TOATE ABONAMENTELE ŞI CARTELE RDS LINK AU 
ATAŞAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNŢĂ-ŢI PRIETENII Şl NU TE 

GRĂBI: AVEM DESTULE INTER NEŢURI Şl, ORICUM, DĂM CATE UNUL, SĂ 

AJUNGĂ LA TOŢI. * 


* DA. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL TĂU ACUM Şl PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII. PE SITE UL WWW RDSLINK.RO SAU LA 
PRIETENII TĂI DEJA ABONAŢI LA RDS LINK 



akau OS7/2Z8ZO I . BUCUREŞTI Ol /30 l 0876, BRAŞOV 066/474 I 35. CLUJ 064/438646. 

CONSTANŢA 04 I /630020, CRAIOVA 05 I /4 I 65 70. IAŞK532/20OO88. ORADEA 050/447252, PLOIEŞTI 044/1 

SIBIU 060/2 IO I I 2; SLATINA 040/430607; TIMIŞOARA“056/200 IOO * 































































































